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Ano: 1997. Começava aqui a idealização de um sonho. Um sonho não 


apenas de nós como redatores, mas como leitores. Uma publicação > É 
que pudesse superar, tanto em qualidade quanto quantidade de Nes Me: 
informações, qualquer outra estratégia existente no vasto mercado RN « 


que é o brasileiro. Uma revista onde você, jogador, pudesse 
encontrar tudo que se poderia saber para desvendar todos — 
os segredos existentes em games de dificuldade elevada. E, 
neste patamar, encontram-se os campeões de dúvidas: RPGs e “ 
Adventures (algumas vezes chamados também de Survival “ > 
Horrors). Ambos estilos que, diferentes de games de corrida ou 
tiro, necessitam de grandes explicações e, em algumas vezes, traduções 

de imensos menus. Sem contar, claro, um bom guia para se“dissecar” | 

por completo cada mistério existente. | + 

A saída? O exterior. Até então não existiam, no Brasil, revistas que 
publicassem estratégias do naipe dos dispendiosos GuideBooks americanos ou 
japoneses que, mesmo assim, continham pequenos (em sua maioria, claro) erros. 
Mas... E aqueles para quem o inglês é um monstro de dezenas de cabeças? Para 
aqueles que não dominam esta língua, hoje cada vez mais requisitada não só no 
mercado de trabalho, mas no mundo (real e irreal) em si? O que fazer então? Bem, ao 
menos os amantes de games desta categoria não podiam se sentir órfãos ou 
abandonados. Para seu consolo, existiam (e continuarão a existir) as elogiadas 
estratégias de nossa revista mãe (quem é o pai...?), a Gamers. Mas, ao mesmo tempo 
que recebiam os louros da glória, por outro lado eram apedrejadas brutalmente, com 
o argumento de que elas ocupavam muito do espaço da revista. Então estávamos 
entre a cruz e a espada. De um lado, caso continuássemos somente com estratégias 
na Gamers, seríamos obrigados a diminuir o número de páginas dedicadas a elas, 
aumentando o número de edições para que estas fossem concluídas. Mas foi então 
que nos encontramos cercados. Cartas começaram a chegar reclamando a quase 
permanência de games do gênero em nossas páginas... 

E assim surgiu a Gamers Book. 

Nascida do sangue e do suor de todos aqui na redação. Após quase oito meses 
de trabalho árduo e finais de semana sem descanso, nossa tão prometida Gamers 
Book fora concluída.Todo esse esforço para que esta se tornasse, desde já, o verdadeiro 
guia para todos os jogadores. Um passo na longa escala evolutiva das publicações 
sobre games. Um GuideBook inteiramente nacional. 

Em nossas páginas você encontrará estratégias mais que completas, com 
menus, Status, e tudo mais que se precisar, chegando a superar até mesmo os ditos 
“guias oficiais” lançados nos States. Além disso, nossas estratégias contam com 
uma abordagem toda especial. Dando todo um clima ao jogo (sem mencionar a força 
para aqueles que bóiam nas línguas estrangeiras), as principais passagens e diálogos 
são transcritos e traduzidos, permitindo um bom entendimento do enredo. 

Temos também as seções que interessam a todos aqueles ligados ao mundo 
dos games em geral. Nossas páginas sobre RPG (de lives aos saudosos tabuleiros) 
enfocam, nesta edição, os conceitos básicos deste jogo que vem conquistando mais 
e mais adeptos por todo o Brasil, além de uma breve explicação sobre um dos mais 
jogados títulos da White Wolf: Vampire, The Masquerade, com todos os seus Clãs, 
tradições e as mais importantes disciplinas dos membros do World of Darkness. 

Aos fãs de games de computador, reservamos algumas páginas para um dos 
últimos lançamentos no mercado: MiB (Men in Black) ou, aos que estiveram fora do 
planeta por alguns meses, Homens de Preto, um grande sucesso dos cinemas, em 
uma conversão super divertida e cheia de desafios, com cheats e um WalkThrough 
completo. 

Bem, sem mais demora, vamos ao que interessa... 
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O Planeta... Um astro que vaga pelo 

espaço, gravitando em uma órbita 
definida. Uma massa de terra e 
areia. Mas não como asteróides, 
meteoros ou cometas. Diante de 
um Planeta estes últimos têm tan- 
ta importância quanto poeira espa- 
cial. 

“Mas o que faz de um plane- 
ta algo tão importante assim?”, você deve estar se pergun- 
tando. A resposta é simples: tudo. Tudo é “o motivo”. Porém, 
talvez, o mais importante dentre tantos é o destino para o qual 
ele fora designado em tempos imemoriais... Um Planeta pos- 
sui um grande motivo para existir: o de possuir a vida, de dar 
abrigo e proteção àqueles que possuírem vida... E apenas 
eles têm o poder de CRIAR a vida. Contudo, ao se fazer isso, 
os Planetas sacrificam sua própria energia, mesmo que por 
um curto período de tempo (de um ponto de vista universal, 
claro). Utilizam-se de seu fluxo de vida para criar outros... 
Sangue de seu sangue... Parte de seu Lifestream... Até que 
estes seres voltem de sua jornada e se tornem, novamente, 
um só com o Planeta... Isso é o que faz os planetas serem 
Planetas. 

Entretanto, estes seres normalmente não sabem dis- 
so. E no topo de todos eles, estão os humanos... Os mais 
condenáveis dentre todos, pois, mesmo com sua inteligência 
superior, NÃO SE IMPORTAM COM ESSE SACRIFÍCIO. E des- 
sa forma utilizam de sua sapiência para depredar o Planeta e 
roubar seu Lifestream para uso próprio. Para satisfazer seus 
desejos mesquinhos... E adquirir poder... 

Mas, antes deles, existiram outros. Outros que consi- 
deravam um Planeta o dom máximo de qualquer ser vivente... 
Que reconheciam todo o esforço realizado pelo local onde 
viviam. Um povo nômade, que acreditava no encontro daTer- 
ra Prometida, onde finalmente receberiam a felicidade supre- 
ma. A felicidade de retornar ao Planeta. Estes foram chama- 
dos de Cetra. Os verdadeiros habitantes do Planeta... 

Mas aqueles que não concordavam com a jornada dos 
Cetra surgiram. Assim, cessaram a migração e deram início 
a uma vida sedentária. Uma vida fácil. Removendo tudo do 
Planeta sem dar nada em troca... Estes eram os humanos. 

Diferentes dos Cetra, este novo povo não se arriscaria 
pela segurança do Planeta. Não moveria um dedo. E foi o que 
fizeram (ou“não” fizeram...). Há muito tempo atrás, um desas- 
tre se abatera sobre o Planeta. Um desastre forte o bastante 
para levar consigo parte do Planeta. E toda a vida seria extin- 
ta. Os humanos, com suas vidas cômodas, aceitaram de ca- 
baça baixa. Mas os Cetras enfrentaram esse destino, sacrifi- 
cando-se para que o Planeta recuperasse suas energias e 
fosse capaz de cicatrizar o ferimento. E assim, poucos Cetras 
sobreviveram... Enquanto os humanos continuaram a cres- 
cer em número, tornando-se a raça dominante. 

Uma raça com os mesmos ideais de milhares de anos 


atrás... 

Desde então os humanos tentam, através de sua ciên- 
cia, atingir a capacidade e o poder dos Cetra... O conhecimen- 
to supremo da força misteriosa conhecida como Mágica. E 
assim descobrem as chamadas Materias, Lifestream crista- 
lizado, portadoras do conhecimento dos antigos, aprendendo, 
em seguida, a produzir tais pedras. 

Com todo o poderio, a humanidade começa a se rebe- 
lar contra as demais raças. Destroem tudo e até a si mesmos. 
Humanos sobrepõem humanos... E num ciclo imortal de po- 
der e ódio, nascera a companhia de energia conhecida como 
Shinra, que, com seu sistema de absorção de Lifestream 
(energia Mako para eles) para sua utilização como fonte de 
energia para seus aparelhos e sua vida fácil, passa a dominar 
a todos os ramos da sociedade... E agora avança com seu 
monopólio, sobre a natureza, criando armas biológicas... 

Nesse meio tempo surge um homem que se diz superi- 
or aos Cetra... Um homem que se tornara um Viajante do 
Lifestream, absorvendo todo o conhecimento dos Ancients 
(como os humanos chamavam os Cetra). Um homem... Não 
um homem... Um ser. Fruto da falta de ética dos humanos, que 
ousam brincar de Planeta... Sephiroth. 

Todavia, nem tudo está perdido. Existem, entre muitos, 
uns poucos que conhecem os ideais dos Cetra e o seguem, 
tentando impedir a inevitável morte do Planeta... Quando todo 
o Lifestream é drenado, deixando-o seco. Sem a capacidade 
de criar, de renovar a vida... 

E é exatamente no período de transição de um desses 
humanos, que passa de um simples membro da SOLDIER, a 
divisão de elite de soldados da Shinra, para um guerreiro que 
luta pelo Planeta e pela sobrevivência da humanidade, que se 
situa esta magnífica história. Uma história que mescla um 
enredo perfeito a personagens de grande carisma (apesar de 
não superar os de seu pre- 
decessor, Final Fantasy VI), 
onde Cloud, o mercenário 
de Nibelheim, passará por 
todos os seus temores... 
Conhecerá o pavor de não 
conhecer a si mesmo, de 
saber que existe algo ou al- 
guém dentro de si que não 
conhece ou mesmo contro- | 
la... Conhecerá o amor e o 
desespero de perdê-lo di- 
ante de seus olhos... Tudo 
isso com a amizade de seus 
companheiros, que o acom- 
panharão durante a árdua 
batalha à procura de 
Sephiroth, de si mesmo e 
de uma ameaça que põe em 
risco todo um Planeta... 
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Para aqueles que embarcam pela primeira vez 
na saga de Final Fantasy, aqui estão uns toques: 


DIRECIONAL... Move seu personagem nas oito di- 
reções. Também usado para mover 
o cursor nos menus e nas batalhas. 


SELECT. ssscscssnasssesimes Mostra a localização do persona- 
gem na tela, bem como a presen- 
ça ou não de portas e escadas, tudo 
através de setas de diferentes co- 
res (verdes para escadas, verme- 
lhas para portas ou passagens, e 
uma mãozinha para seus persona- 
gens). Nas batalhas, este botão liga 
e desliga a janela de Help, que 
mostra o nome do oponente e, caso 
tenha usado um Sense, também o 
HP atual, o total e o MP restante. 
No mapa ele tem a mesma função 
do botão START. 


STAR Darren No mapa, remove ou mostra um 
pequeno mapa mostrando sua lo- 
calização e a de outras cidades e 
locais. Já durante as batalhas, pau- 
sa a ação. 


 pseaacuiirarasce pesso sengassõo Durante a batalha, enquanto pres- 
sionado, faz desaparecer as jane- 
las de comando, deixando as bar- 
ras de Status mais visíveis. Na tela 
de menu ele alterna entre o menu 
de EQUIP e o de MATERIA. 


> AR DDR Cancela as seleções feitas, tanto 
nas batalhas quanto nos menus e 
escolhas. Ele também permite que 
você volte uma tela em qualquer 
menu de opção (ou, em outras pa- 
lavras, cancela o menu). Quando 
usado em conjunto com o direcio- 
nal, este botão permite que seu 
personagem corra, mas não nas 
telas de mapa, onde esta opção é 
automática. 


Algas taconssaseras arrasa rsanteato Em qualquer lugar abre a tela de 
menus. Na de Materia, desequipa 
qualquer Materia que esteja equi- 
pada em seus armamentos. Serve 
também para, nas batalhas, trocar 
de janela de comando de persona- 
gem, passando a ação de um para 
outro (supondo, claro, que sua bar- 
ra de tempo esteja cheia). Pilotan- 
do a Highwind, serve para mudar a 
ação para dentro da mesma 


“GLS EP Quando perto de algo ou uma pes- 
soa, examina/ fala com essa. Pode- 
se recolher itens, abrir baús e agar- 
rar-se em escadas com este botão. 
É também um botão de seleção, 
confirmando as opções e selecio- 


PLAYSTATION 


Ro 
JOYSTICK 


nando itens, armas e comandos 
(como abrir um portão, ligar um ele- 
vador, etc.). Nas batalhas, mante- 
nha-o pressionado para “Auto- 
attacks”. 


Elisio nreiaos Ajuda nas curvas para a esquerda 
(parece até um jogo de corrida, 
não?) ou, caso rumando na direção 
reta, faz um ângulo de 45 graus e 
continua na diagonal, o que vale para 
o mapa ou qualquer outro lugar que 
você esteja. Funciona também como 
uma espécie de "Page Up" em in- 
ventários, tanto de magia quanto de 
itens ou shops. Quando nas telas de 
Materia, Magic, Equip ou de Status, 
funciona como um alternador de 
personagens, passando para a tela 
do próximo personagem. Se você 
estiver na visão aérea, L1 serve tam- 
bém para fazer a câmera voltar para 
a visão próxima ao solo. 


| Man rosa E Bra TT Enquanto estiver no mapa, muda a 
visão para aérea ou do nível do solo. 


[RR Sua função é a mesma do L1, mas 
invertidas, ou seja, onde se lê para 
cima, o R1 vai para baixo. O mesmo 
vale para a esquerda. 


R2.... .. Exatamente a mesma função do 
botão L2. 

Outros comandos: 

LIERI scspneetovoncorormennoa Foge das batalhas. Não funciona 
sempre, e em certas batalhas é im- 
possível escapar (como chefes, etc.). 

LIQU RT. ncssssossscessieis Nas batalhas, escolhe entre todos ou 


um único alvo ao se usar mágicas/ 
comandos (baseando-se, claro, no 
princípio de que você tenha as 
Materias "All" ou "Mega-Allº equipa- 
das). 


L1 + L2+ R1 + R2+ 


E, 
Rpalanda (essenituiordo nove AR 


* Como em todo bom RPG, Final Fantasy. Vil 
possui a possibilidade de se aumentar o poder dos per- 
sonagens, de se elevar suas características, apresen- 
tando assim a maior vantagem do gênero RPG sobre os 
outros: a não estaticidade dos personagens. Você não 
se cansa dos poderes, pois sempre surgem novos. Os 
inimigos podem se tornar poderosos com o passar do 
enredo, mas seus personagens também! E tudo isso é 
feito através de um simples atributo: a experiência. 


G imers Book Õ á 


A experiência é ganha à medida que se vence 
inimigos. Alguns concedem mais, outros menos, mas no 
geral, todos fornecem uma quantidade aceitável de ex- 
periência. Esses pontos são absorvidos pelo(s) perso- 
nagem(ns) que participara(m) da batalha e removido do 
tópico“Next Level”. Quando este contador chegar a zero, 
o Level do personagem subirá, bem como todos os seus 
atributos, desde HP à Magic Defense. Logo, quanto maior 
o nível, maior o poder possuído. Uma arma fraca, por 
exemplo, pode se tornar uma arma mortal nas mãos de 
um personagem de alto nível. Isso prossegue até que 
se atinja o ápice da evolução, o nível 99. Chegando a 
ele, a experiência não mais é absorvida, tornando-se 
inútil. 


Eae 
ia 
Ex 


e Pia CEP EN eta, O 
Os LIMIT Breaks são técnicas usadas quando se rece- 
be muito dano no decorrer das batalhas ou em situa- 
ções extremas. A barra de LIMIT (a cor-de-rosa, logo ao 
lado do HP/MP) aumenta aos poucos, à medida que seu 
personagem apanha. Quando cheia, a técnica LIMIT 
Break torna-se acessível, ocupando o lugar onde antes 
se encontrava o ATTACK. Elas, da mesma forma que as 
Materias e os próprios personagens, podem evoluir. Para 
tanto, é necessário que se tome certas medidas. Aqui 
vai uma pequena lista destas: 


DINNERS 


Nível 1, Primeiro LIMIT Break (L 1/1): 
- Não se preocupe. Você já começa com ele; 


Nível 1, Segundo LIMIT Break (L 1/2): | 
- E necessário o uso do primeiro LIMIT Break cerca de 
dez vezes; 


Nível 2, Primeiro LIMIT Break (L 2/1): 

- Mate cerca de 40 a 80 inimigos. Você não precisa ne- 
cessariamente vencer a batalha, podendo até fugir se 
quiser. Basta matar (eliminar da batalha, acabar com seu 
HP pisar em sua cabeça e chutá-la, passar com um car- 
ro POR CIMA DELE... Ooops... Desculpe pela 
empolgação) este número de inimigos usando o perso- 
nagem que deseja ganhar o LIMIT. Além disso, você pode 
removê-los da forma que escolher, seja por magia, seja 
por ataques normais, seja por Morph ou por Item. 
Contanto que o inimigo morra, qualquer meio usado re- 
sultará em sucesso. Só mais uma observação: é prova- 
do que Vince precise matar menos inimigos que o nor- 
mal, por possuir somente um LIMIT por nível. Mesmo 
assim, o número exato (ou mesmo aproximado) é des- 
conhecido; 


Nível 2, Segundo LIMIT Break (L 2/2): 
- Use o primeiro LIMIT Break deste nível cerca de oito 
vezes; 


Nível 3, Primeiro LIMIT Break (L 3/1): 
- O mesmo dito sobre o segundo LIMIT do primeiro nível 
vale para este. Basta matar cerca de 40 a 80 inimigos; 


Nível 3, Segundo LIMIT Break (L 3/2): 
- Use o LIMIT Break do nível 3 umas seis vezes; 


Level 4, Extreme Limit Break (L 4/1): 

- Primeiramente você precisa conhecer todos os LIMITs 
anteriores. Então encontre o item conhecido como 
“Extreme LIMIT Break Manual", usando-o como outro 
item qualquer no personagem indicado. Pronto. 


Em batalhas, seu Status pode mudar, dependendo do inimi- 
go enfrentado. Da mesma forma, os inimigos também po- 
dem ter seus Status alterados com técnicas ou magias suas. 
Tais alterações têm efeitos múltiplos que, no geral, prejudi- 
cam o personagem. Contudo há exceções. Como não pode- 
ria deixar de ser; a maioria é temporária, mas outras apenas 
são curadas através de itens especiais para anular estes 
efeitos. Estas alterações aparecem acima da barrinha que 
representa seu HP. Caso haja mais de um Status sobre o 
personagem, eles aparecerão alternadamente. Vale lembrar 
que, excetuando Death, todos os Status desaparecem ao 
se dormir. Veja abaixo um lista de Status positivos e negati- 
vos que tanto seus personagens quanto os inimigos podem 
adquirir. 


BARRIER 
Aparência... Um escudo branco aparece quando é atingido 
por ataques normais. A barra de Barrier vai se 
encher 

O dano. ormal é reduzido 


ant s do tempo 
iver algum per- 
or não ya rea- 


SE 


E 


rando e girando... 
rolável e vai soltar 
migos quanto ami- 


e seu HP é mos- 


orra ou seja curado 


Hi Potions, 
mbém fun- 


n preto 
nente reduzido 


o seus aliados vençam) 
Down, Life 2, Phoenix (a invocação) 
ma em um Inn 


FURY 


Aparência... A barra de LIMIT fica laranja 

Efeito........... O dano recebido é dobrado, o índice de acerto 
de seu personagem cai, mas a barra de LIMIT 
enche-se mais rápido 


Cura...........Tranquilizer 

HASTE 

Aparência...O personagem parece mais agitado 

Efeito.......... A barra de carga torna-se duas vezes mais rá- 
pida 

Duração......Alguns turnos 

CON: Slow, Stop ou Dispel 

INVINCIBLE 

Aparência... O personagem brilha em dourado 

Efeito.......... O personagem fica literalmente invencível e 
imortal 

Duração..... Alguns turnos 

Cura........... Nenhuma 

MANIPULATED 

Aparência...O personagem pisca em azul e olha para o lado 
oposto ao que olhava 

Efeito.......... O personagem é controlado pelo inimigo 


Duração..... Até que o controlado seja morto, receba dano 
ou colocado para dormir; ou então até que o 
controlador seja morto 

Cura... Uma bela po*&%%S$ no controlado 


MBARRIER 

Aparência... Um escudo multicolorido aparece toda vez que 
alguém (amigo ou inimigo) solte uma magia so- 
bre você; a barra de MBarrier é enchida 


Efeito.......... Reduz os efeitos de qualquer mágica (inclusive 
Cure 1,2 e 3) executadas sobre aquele perso- 
nagem 

Duração......Até que a barra acabe 

(oiT = RR DeBarrier ou Dispel 

MEGABARRIER 


Aparência... Um grande escudo multicolorido aparece toda 
vez que o personagem receba dano físico ou 
mágico; ambas as barras são cheias 

Efeito.......... Reduz a efetividade de ambos os tipos de dano 
(algo semelhante a MBarrier + Barrier) 

Duração......Até as barras acabarem 

CURE os DeBarrier ou Dispel 


MINIMUM 

Aparência...O personagem diminui, ficando bem pequeno 

Efeito.......... Attack/Defense Power são diminuídos ao míni- 
mo; todos os seus ataques causarão 1 ponto 
de dano (mesmo Materias que envolvem ata- 


ques) 
Duração......Batalha 
Cura........... Minimum (para anular), Magic Hammer 
PARALYSIS 


Aparência...Personagem não se move 

O personagem não faz nada... 
... Variável 

Remedy, Esuna 


PETRIFY 

Aparência...A cor do personagem fica cinza e ele não se 
mexe 

Efeito.......... Personagem não faz nada, nada mesmo (nem 
ganha EXP ou AP) 

Duração......Batalha 

Cura...........s Soft, Remedy ou Esuna 

POISON 

Aparência...O personagem se ajoelha e brilha verde 

Efeito.......... O HP diminui a cada turno, A quantidade de- 


pende do nível da magia 
Batalha 
Antidote, Remedy ou Poisona 


REFLECT | 


À e - Uma barreira esverdeada aparece diante do 


“personagem 
«Reflete todas as magias contra um inimigo (ou 
aliado, dependendo do alvo da Reflect) 

e Variável 


is REGENERATION (Rege 


Aparência...O pa cmd brilha laranja 

Efeito.......... Recupera um pouco de HP por turno; a quanti- 
dade varia dependendo do nível do usuário 
Variável 

Nenhuma 


SADNESS 
Aparência...A barra de LIMIT fica azul 


Efeito.......... Os danos recebidos são reduzidos, mas a bar- 
ra de LIMIT cresce com menor velocidade 
ãO.....u Até ser curado 


Hyper ; a 

SILENCE 

Aparência... Um balão com reticências aparece sobre o per- 
sonagem 

Efeito.......... Não pode realizar qualquer tipo de mágica ou 
invocação 

Duração......Batalha 

Cura... Echo Smoke, Remedy, Esuna 

SLEEP 

Aparência...Ele(a) ajoelha e "ZZZs” aparecem sobre sua 
cabeça 

Efeito.......... O personagem não faz nada (bem, ele faz... Ele 
dorme!) 


Duração......Batalha ou até que alguém dê uma bela panca- 
da no dorminhoceo... 


Cura... Remedy ou algo que cause dano não mágico 
SLOW 

Aparência...O personagem fica leeento 

Efeito.......... A barra de tempo enche em um tempo maior 
Duração......Variável 

Cura.... Haste ou Dispel 

SLOW PETRIFYING 


Aparência...O personagem brilha branco, enquanto o con- 
tador sobre sua cabeça diminui 


Efeito... Causa Petrify ao fim da contagem 

Duração......Batalha ou até que a petrificação ocorra... 

NOT ae riis Soft, Remedy ou Esuna 

STOP 

Aparência...O personagem fica parado 

Efeito.......... O personagem não faz nada e a barra de tempo 
não sobe 

Duração......Variável 

ESUTA..eserscero Dispel 

TOAD 


Aparência...Um sapo verde (quer mais que isso?) 
Efeito.......... Attack/Defense Power é diminuída, não poden- 

do usar nenhuma magia a não ser "Toad" 
Duração..... Batalha 


Só uma observação sobre este status: se seu persona- 
gem soltar uma invocação ou magia antes de virar sapo, 
e neste meio tempo transformarem-no, seu MP diminui- 
rá, mas nada de magias (seria hilário ver um sapo invo- 
car um Ramuh ou Titan). O mesmo vale para a Materia 
Throw. Se no meio tempo entre o comando e o lança- 
mento você virar um sapo, o item será perdido para sem- 
pre, mas o inimigo não receberá dano. Ah, e lembre-se 
que todas as criaturas voadoras são imunes a esse efei- 
to (sapos não voam). 


| Deixe seus HP exatamente em 7777. Simples? 


Não, sem dúvida alguma não. Isso pode ser 
feito tomando dano, equipando materias HP 
Plus (ou usando as demais para abaixar esta 
quantia) ou aumentando de nível (o que é 
muito, MUITO improvável). Quando esse per- 
sonagem entrar na batalha, a mensagem "All 
Lucky 7s" aparecerá. O personagem entrará 
praticamente em Berserk, não podendo ser 
controlado nem executando qualquer outra 
ação (nem mesmo o da Materia Counter). Con- 
tudo, os efeitos são bem mais poderosos. Ele 
atacará os oponentes sem parar, numa fúria 
enlouquecida, tirando, a cada golpe, 7777 
pontos de dano. O personagem ainda poderá 
ser afetado por efeitos ou atingido por magia. 
Há apenas um pequeno problema para este 
poderoso efeito: após a batalha, seu HP 

descerá para 1, impossibilitando a .. 
realização deste duas vezes segui- 
das. 


E] 


Cloud Snild 


Aos 21 anos, Cloud Strife é um homem 
de história. Ainda novo, ingressara na 
SOLDIER, divisão dos soldados de eli- 
te da Shinra.Talvez o árduo treinamen- 
to somado ao talento nato com a espa- 
da tenham tornado-o um guerreiro tão 
eficiente. Logo alcançara o patamar 
mais graduado da divisão, chegando a 
conhecer e trabalhar ao lado do'maior 
dos soldados da SOLDIER: Sephiroth, 
em quem ele sempre se espelhou, des- 
de garoto, admirando-o como aum he- 
rói, como um ídolo. Mas o que parecia 
rumar para uma carreira brilhante foi 
transformada em um martírio... Favida 
de Cloud virara do avesso. Hoje ele é 
um mercenário sem passado que, ape- 
sar da frieza de seus olhos, peculiar- 
mente claros, devido à exposição à 
energia Mako, luta para descobrir a ver- 


Cloud executa, após uma corrida, um 
salto-seguido de um corte vertical. Bra- 
ver costuma cortar inimigos fracos ao 
meio, devido ao seu alto poder de ata- 
que. Para inimigos comuns, prefira este 
ao Cross Slash, pois o dano causado é 
maior. 


Com cinco cortes, Cloud desenha sobre 
o inimigo o kanji "Kiyou" (“desastre” lite- 
ralmente), causando um dano bastante 


dade sobre si e a salvação do Planeta, 
que passa a valorizar muito após uma 
perda irreparável... 


elevado em um inimigo. Caso este sobre- 
viva, há ainda a possibilidade de que 
cause o status "Paralyze”. 


Uma onda de energia esverdeada se desprende da lâmina da espada de Cloud, 
acertando um único alvo. Contudo, a energia excedente do ataque se converte em 
outras ondas menores de energia, atingindo quaisquer outros inimigos na batalha. 
Ótimo contra grupos grandes de inimigos fracos. Como o dano do acerto original 
equivale a cerca de 3x o dos menores, mire sempre no mais forte do grupo. 


Cloud crava sua espada em um inimigo e literalmente rasga-o ao dar um salto, 
causando um dano bastante alto. ClimHazard causa mais dano que a Blade Beam, 
mas dê preferência a inimigos solitários, muito poderosos ou chefes. 


Brandindo sua espada no ar, Cloud cria uma barreira de meteoros, lançando-os logo 
em seguida sobre os inimigos, causando dano separado para cada acerto. A não ser 
que o grupo de inimigos seja fraco, use Meteorain apenas em chefes ou criaturas 
sozinhas, podendo causar até 12.000 pontos de dano. 


Ao redor do ex-soldado da Shinra forma-se uma barreira de ar que se converte em um 
tornado que suga a todos os inimigos. A maioria dos inimigos simplesmente sofre 
morte instantânea ao atingir o ápice, mas chefes e criaturas poderosas sofrerão um 
alto dano devido à queda ("quanto maior o inimigo, maior o tombo!'). Guarde esta para 
grupos de inimigos: É um completo desperdício usá-la em inimigos sós. 


Definitiva. Excelente para atacar tanto inimigos sós ou grupos. Uma coluna de vento 
envolve a Cloud e sua espada, que passa a apresentar um brilho intenso. O que se 
segue é um verdadeiro genocídio: 15 golpes seguidos, numa velocidade alucinante, 
acertam a todos os inimigos na batalha, terminando por atacar com um mergulho da 
espada em todos os sobreviventes (Hmmm...Tem alguém aí?). Com uma boa espada 
e um nível alto, este golpe pode causar tanto (se não mais) dano quanto a Ultimate 
Summom Materia Knights of the Round. Você o encontra na Battle Square da Gold 
Saucer, depois de pagar 32.000 BPs para a máquina próxima à entrada, no segundo 
CD. Evite adquiri-lo durante o primeiro, pois o preço é elevado demais: (51200 BPs). 


UMIT Bredlu 


Os LIMITs de Tifa funcionam de uma forma um pouco diferente. A cada 
LIMIT novo ganho, um novo Slot aparecerá permitindo que o combo se 
alongue até o máximo de sete comandos. No caça níqueis aparecerão três 
tipos de mensagens nos Slots: HIT indica que o comando foi executado 
com sucesso; YEAH! tem o mesmo efeito de HIT, mas com um dano superi- 
or, como um critical hit; e MISS, que faz com que Tifa não faça nada e salte 
para o comando do próximo Slot. A cada slot bem sucedido Tifa vai escolher 
um alvo aleatoriamente. 


A primeira parte de seu LIMIT consiste em uma sequência de socos em um 
único inimigo (aleatoriamente escolhido). 


L2/1: WATERKICK 


Em suas pernas, ondas de água deixam seu rastro, causando dano por 
Water ao desferir sua rasteira. Reis 


L2/2: METEO DRIVE 


Toda a força bruta de Tifa é mostrada ao agarrar o inimigo e jogá-lo para 
trás, no melhor estilo Zangief. 


No acerto número cinco, um geyser sai da terra, acompanhado de um 
golfinho, causando um dano razoável. : 


L3/2: METEOR STRIKE 


Tifa novamente agarra seu oponen- 
te e, durante um, salto, lança-o de 
encontro ao chão, causando uma 
grande explosão. 


Focalizando todas as suas forças em 
seu punho, Tifa acerta o oponente 


- com a potên- 


cia de uma 
explosão nu- 
clear! Para 
conseguir 
isto você 
deve, após 
Cloud ' en- 
contrar a si mesmo, tocar a música 
do flashback de Nibelheim (em Kalm 
Town) no piano de Tifa. O ritmo da 
canção você encontra na mesma re- 
gião, fora da cidade. Já as notas 
podem ser vistas nas legendas. Ah, 
não está com vontade de decifrá- 
las? Humm, bem, então aqui vão elas: 
Do, Re, Mi, Si, La, (dê uma pequena 
pausa) Do, Re, Mi, Sol, Fa, Do, Re, 
Do ou, em linguagem de joystick: X, 


E), À RI/LI+A, R1/L1+[], (pausa) | 


X, E, A RI/L1+X, O, X, E], X. Assim 
você encontrará uma carta, endere- 


cada a Tifa por Zangan, seu mentor, | 
revelando o ocor- | 


rido após o inci- 
dente de Nibel. 
Anexo à ela, os 
ensinamentos da 
Final Heaven. 


Corel 7 Slums fora seu lar. Ao me- 
nos após o trágico acidente de Ni- 
belheim, do qual ela não sabe 
como sobrevivera. Em Midgar, ela 
conseguiu emprego num bar, o Se- 
venth Heaven, que servia de facha- 
da para o esconderijo do afamado 
grupo terrorista AVALANCHE. As- 
sim, Tifa conseguia reerguer sua 
vida... Até que um dia uma sombra 
do passado retornara. Diante da 
estação de trem, num dia chuvo- 
so, ela encontrara um velho amigo 
caído. Ele parecia estranho, mas 
ela sentia que aquele era o mesmo 
amigo de infância que deixara Ni- 
bel a muito tempo. Era Cloud. Quan- 
to às coisas que ele contava... Al- 
gumas não faziam sentido e outras 
levaram a encruzilhadas que não 
tinham um fim. Quando o mercená- 
rio disse que iria embora, ela apre- 
sentou-o a Barret, na esperança de 
que ficasse por mais tempo perto 
dela, para que não acontecesse 
nada de mau a 
ele. Pois ela 
era a única 
que sabia da 
verdade cru- 
| el... Ou pelo 
menos assim 
ela achava 
quando deixou 
| para trás o 7º 
Heaven... 


UMIT Enealu 


Após acumular energia em sua arma, Barret dispara uma poderosa bola 
de energia que causa dano elevado a um único inimigo. Uma ótima opção 
para o primeiro nível, mas que vai perdendo sua eficácia com o passar 
do tempo. 


Praticamenteigual, em aparência, à Big Shot, excetuando a energia azul 
que é acumulada, Apesar de não causar dano, todo o MP (ou quase) vai 
por água abaixo. Pode parecer inútil, mas imagine um poderoso mago 
sem seus preciosos pontos de magia para gastar em uma Ultima... 


2/1: GRENADE 
* Barret lança uma granada mortal que atinge a todos os inimigos de uma 
“Vez, criando uma cúpula de fogo que causa dano o bastante para matar 
grupos de baixo nível. Para inimigos solitários, é completamente inútil. 


606 c0 DO 600. 00 6 


enas 


Gurmabor oh 


Aeris, com seus belos olhos ver- 
des e seus tenros vinte-e-dois anos,. 
“carrega consigo um fardo. Um far- 
do que a torna diferente dos de- 
mais. Ela é a última dos Cetra, o 
povo nômade que ouvia a voz do 
Planeta, em um passado distante. 
E a Shinra sabe disso, o que faz 
dela um alvo em: potencial. Tudo 
para realizar o sonho mesquinho 
de se possuir a chamada “Terra 
Prometida”, para construir Neo- 
Midgar... Mas Aeris, deixando de 
lado tudo isso, apenas procura evi- 
tar as perseguições, tentando vi- 
ver uma vida normal vendendo 
suas flores. Mas, durante uma des- 
sas tentativas, sua vida mudará 
para sempre, dando uma guinada 
de 360º... Após um mercenário cair 
do céu, sobre suas flores... Um 
mercenário que a faz lembrar de 
um amor perdido... Cuja memória 
começava a se perder no tempo... 


nr) 


Aeris, com as brisas celestes, recupera 
boa parte do HP dela e de seus aliados. 


Pequenas luzes roxas voam na direção 
dos inimigos. Apesar de não causar dano 
(aliás é bom se acostumar com este fato 
dos LIMITS dela), causa "Stop" e "Silen- 
ce! em todos'os inimigos. Vale lembrar 
que não surtirá efeito naqueles que seri= 
amnormalmente imunes a estes efeitos. 


Fachos de luz azul envolvem os aliados 
e curam qualquer Status negativo. 


Aeris, sacrificando seu próprio LIMIT Bre- 
ak, gira seu bastão, fazendo com que 
raios azuis atinjam a ela e seus aliados. 
295 Em.seguida, uma sequência de anéis 
mm. * * amarelos envolvem-nos, elevando instan- 
taneamente as barras de LIMIT dos de- 
mais ao máximo. 


* com a viúva da 

“casa na parte de 
“elevação média. 
é 


prio planeta e converte-o em ener- sente por sua filha, Marlene. 
“gia destrutiva, disparando-um feixe ao, 


né?), Barret invoca um poderoso 
ataque aéreo de raios de luz azula- 
da contra um grupo de inimigos cau- 
sando muito dano aos mesmos. To- 
davia, não use-o contra inimigos so- 
litários, pois o dano não será alto 
como o esperado. 


Haja munição! Barret descarrega 
toda a sua raiva sobre os inimigos 
em uma metralhada devastadora 
que atinge a todos eles. Apesar de 
ter mais acertos que a Satellite 
Beam, o dano por cada um é menor. 
Mesmo assim, é excelente contra 
inimigos solitários ou chefes. 


Barret tem, acima de qualquer coi- 
sa, um ódio terrível pela Shi 
Sua vida fora marcada pela tragé- 
dia, tendo sempre a empresa de 
energia envolvida. Todas as suas 
para Sua cidade... Sua espo 

- Seu melhor amigo... 
mão. O único sentimento que 
vez supere este ódio, é o a 


Ê 


Barret absorve o Lifestream. do pró- 


reza a idéia de deixá-la c 


para nenhum Kame<Hame-Ha botar. as ados de outros, ma 


defeito! Se usada com a arma Mis 
sing Score então... De qualquer for 
ma, atinge a todos com uma sequên- 
cia de dano astronômico. Você o con: 
segue após sal- a 


ps 


var North Corel 
do trem, falando k 


r 


vo 000 PO 06 


L3/2: PULSE OF LIFE 


tendo também o MP. e HP recuperados. 


L4/1: GREAT GOSPEL 

Atendendo as preces de Aeris, uma chuva de 
água límpida começa a cair sobre todos: O cená- 
rio se ilumina, revelando as poças cristalinas ao 
chão, ao, mesmo tempo em que dos céus des- 
cem anjos. O resultado deste belíssimo LIMIT é 
uma combinação de Planet Protector e Pulse of 
Life. Para ganhá-lo, vá até a península do conti- 
nente da Gold Saucer e fale com o ferreiro ali 
dentro. Ele dirá que não possui matéria prima para poder forjar armas (ma- 
téria-prima? Seria um novo tipo de Materia?). Você pode conseguir isso na 
mina de Mythril. Com o Buggy, Highwind'ou: algum tipo de chocobo (se bem 
que, com estes dois úlimos veículos será um “tanto inútil tentar pegar esse 
item. Mas vale pelos outros prêmios), 
atravesse o rio próximo à saída da 
Mythril Mine e entre na caverna. Um 
“homem dormindo dará a você infor- 
mações e dicas sobre a evolução de 
Materias. Se:os dois últimos dígitos do 
número de batalhas forem iguais*(1.00, 
111,255, etc.), você receberá um aces: 
sório (ou um Bolt Ring, um Ice Ring, 
etc.). Mas, se você tiver mais de 600 
batalhas e os dois últimos dígitos 
iguais, você receberá um item especial, o mineral Mythril. Leve-o para o 
ferreiro e ganhe a oportunidade de abrir a grande, pesada e aparentemen- 
te valiosa caixa de madeira da Bm ou a contará 0 tem "Gia G e cinza 


Pra Sul 
Você confiaria em um gato preto monta- 
“do em um Moogle mecânico que se diz 
poder ler o futuro? Talvez, quando não 
se tem outra alternativa. Até aí tudo 
bem, tudo prossegue normal- 
mente, excetuando-se o fato 
my de que agora a Shinra pa- 
4,5 Qu rece sempre estar um 
se” passo adiante dos aven- 
tureiros. Então, desco- 
bre-se que todas as suas 
suspeitas sobre a presen- 


ET Na ça de um espião no grupo 


eram reais. Que na ver- 
dade o“gatinho bonitinho” era o respon- 
sável por várias emboscadas feitas ao 
grupo. Sendo um espião que trabalha 
para quem paga mais, Cait Sith ora pode 
ser seu aliado ora pode ser uma das 
pessoas mais odiadas. Mas Sith não é 
tão mal quanto parece. Tanto no caráter 
quanto nas previsões.... 
Curiosidade: em FFVI, havia uma Magi- 
cite (uma espécie de Summom Materia) 
chamada Cait Sith, que soltava Cat Rain, 
uma “chuva de gato”, onde um gato pre- 
to e de coroa saltava pela tela. Ou seja: 
passou de invocação à personagem! 


LIMIT Eneadu 


Obs.: Cait possui somente dois LiMITs. 
Contudo, ambos bastante eficientes. 
Dice aumenta sua capacidade à medi- 


da que se progride, enquanto Slot fun- 


ciona como se fossem sete LIMITs di- 
ferentes. Divirta-se. 


L1A:DICE 


Os dados rolam na mão de Cait. O resul- 


L1/1:SLED FANG 


LIM T alo 


tado. deles indica a quantidade de dano recebido pelos inimigos. E cada vez que você 
sobe um certo número de níveis, a quantidade de dados aumenta e, consequente- 
mente, o dano também. 


L2/1:SLOT 
Uma máquina de caça níqueis aparece e Cait precisa jogar contra sua própria sorte. 
Dependendo da combinação que você conseguir, um efeito diferente ocorrerá. Há 
também a possibilidade de que a máquina pare sozinha sobre uma certa combinação. 
Veja a seguir uma lista de efeitos: 


=enccceenaenommenemmenaenaenenceceeeeeecaeeseoeeeeeeneequemenooeeneeneeeeeee aee meeeeeeoeeeemameceeeeee me mene nam 


- Nome da Invocação Bar, Bar, Bar 


Cait Sith invoca aleatoriamente o efeito de uma Summom Materia. Normalmente esta 
será Alexander, mas nada impede uma Bahamut ou Kjata. 


- Toy Soldier Coroa, Coroa, Coroa 


Seis pequenos soldadinhos de brinquedo aparecem e fuzilam os inimigos presentes. 


- Mog Dance 


Estrela, Estrela, Estrela 


Um moogle (será que é o mesmo da “Choco/ Mog"?) aparece dançando, recuperando 
todo o HP e MP, além de curar qualquer alteração de status. 


- Lucky Girl Coração, Coração, Coração 
Uma garota vestida de gato aparece, concedendo a todos os aliados 100% de 
chance de acerto (sem erros!) pelo resto da batalha. 


- Transform Moogle, Moogle, Moogle 
Todos os personagens desaparecem, excetuando Cait, que se transforma em uma 
versão supercrescida e ataca com ATTACK e DEFENSE aumentados, podendo usar 
somente o comando Attack. Apenas Cait ganha nível nesta batalha. Ao fim desta, o 


Red ataca com suas presas e garras uti- 
lizando-se, a cada golpe, um dos 
elementos(Fire, Water, Earth, Wind, 
Poison, Ice, Lightning e Holy). No fim, 
este LIMIT mostra-se mais eficiente que 


“Red se vê envolto por uma energia azul, que permite um ataque a longa distância, 
além de causar dano considerável. Apesar de bom, torna-se obsoleto ao se ganhar a 


o Howling Moon, causando um dano bas- 
tante superior. 


L4/1:COSMO MEMORY 


Red invoca uma grande bola de fogo que 
absorve, em seu campo, estrelas e pe- 
quenas fagulhas. Então chega um ponto 
em que a bola fumegante entra em colap- 
so, devido a grande quantidade de ener- 
gia contida, e explode, liberando um imen- 
so raio de fogo que, literalmente, pulveri- 
za qualquer inimigo que se ponha em seu 
caminho. O dano provocado naqueles que 
sobrevivem é extrema- 
mente alto, tornando esta 
uma técnica perfeita para. 
enfrentar grupos de opo- Eee 
nentes ou mesmo che- : 
fes. Sim, você deve estar pensando que 
é uma das coisas mais complicadas do 
“ game, mas não é. ..Tanto... Abra o cofre 
na Shinra Mansion e vença o Lost Number. 
so, peque no cofre a chave do 
ince e o item "Cosmo Memory". 


HP e o MP dos demais personagens é 
reduzido a 1/3 do atual. 


- Instant Victory Cait, Cait, Cait 
Todos os inimigos são mortos. É extrema- 
mente raro e nunca cai por coincidência, 
deixando-se a máquina parar por sisó. E 


claro, isso SEMPRE funciona, tanto em ... 


chefes, Weapons, inimigos super pode- 
rosos, etc (talvez não funcione em Savior 
Sephiroth, mas...). 


- Death to All Cait, Cait, Bar 


Mau. Realmente mau. Todos os persona- 
gens são mortos. E não há meios de evi- 
tar isso, nem com Safety Bit, a Enemy 
Skill Death Force ou mesmo “Final Attack 
+ Phoenix”. Mas não se preocupe. Ela é 
mais rara que a Instant Victory. Agora, se 
você tirar duas vezes seguidas este re- 
sultado... Bom meu amigo, tem alguém lá 
em cima que NÃO gosta de você... 


- Toy Box Qualquer uma 


Um objeto aleatoriamente escolhido é jo- 
gado sobre os inimigos, causando um dano 
razoável. Alguns dos "pequenos objetos" 
arremessados incluem uma Hell House, 
um Chocobo, um Magic Hammer, 
estalactites, pedras, chocobos ou mes- 
mo um meteoro! Como em ataques nor- 
mais, há a possibilidade de se fazer Critical 
Hits, bem como errar-se (num Diamond 
Weapon, por exemplo, nos primeiros acer- 
tos, o dano será igual à 0). 


Red XItt 


Red XIII per- 
tence a uma 
raça de tigres/ 
leões que a 
séculos pro- 
tege os mora- 
dores de Cosmo Canoa de qual- 
quer ameaça. Contudo, onde an- 
tes haviam muitos, hoje apenas 
ele resta. Segundo o Red Fats 
morrera bravamente pr: 2 
o povo da vila, enquanto seu pai | 
fugira, literalmente, com o rabo 
entre as pernas... E, por isso, ele 
o odeia. Com todas as forças. 
Mas, a jornada lhe será útil para 
refletir sobre este sentimento. 
Para só então desvendar toda a 


| verdade existente por trás das 


histórias que acreditava serem . 
reais... ; 
Sua aparência . animal faria a 
que qualquer um que o vi 
dissesse que “não passa de 
selvagem”. As cicatrizes 
agens, excetuando 


nientes de. o 
Cosmo. Co t 


UMIT Erealus 


Li: BOOST JUMP 
Cid salta e, no ar, mergulha sobre a cabeça do inimigo. Dano razoável, 
perfeito para matar inimigos sozinhos no início. 


L1/2: DYNAMITE 

Provando que seu cigarro não serve apenas para acabar com seus pul- 
mões, Cid acende uma banana de dinamite utilizando-se deste. A explosão 
causa dano alto em todos os inimigos, inutilizando quase que completa- 
mente o Boost Jump. Infelizmente o dano não é cumulativo como os LIMITS 
do nível 3. 


L21: HYPER JUMP 

Cid salta e mergulha, enterrando sua lança nos inimigos. É algo semelhante 
à uma mistura dos LIMITS Boost Jump e Dragon Dive. O dano também é 
bastante alto, em todos os inimigos. Mas evite usar em inimigos solitários... 


L2/2: DRAGON 

Um dragão é invocado, surgindo de um feixe de energia luminosa e 
multicolorida.. Além de causar dano elevado em um único oponente, ele 
transfere parte do HP e MP do alvo para Cid. Use quando precisar de MP O 
HP recebido é quase insignificante... 


L3/1: DRAGON DIVE 

Cid, mais uma vez salta e mergulha sobre um grupo de até seis oponentes, 
criando, a cada queda, um pilar de energia azul-purpúreo, que brota da 
terra e causa dano suficiente para par criaturas de médio poder. Devido 


ee 000( 


€0. 
será ETs ela conseguirá? 


Wutai era 
uma grande 


Li/1: GREASED LIGHTNING 


ao dano cumulativo, Dragon Dive é o 
mais forte dos LIMITs deste nível. 


L3/2: BIG BRAWL 

Por outro lado, este também é um 

LIMIT de grande poder. Cid mostra 

suas habilidades de luta ao golpear 

oito vezes um grupo de inimigos com 

ataques realmente rápidos, enquan- 
to a poeira se eleva. 


L4/1: HIGHWIND 

Cid pede auxílio à Highwind. A 

tripulação atende, lançando 

uma saraivada de mísseis 

sobre todos .os inimigos da 
tela, terminando em um grande ex- 
plosão que chega a criar um pilar de 
fogo. Perfeito para ataques a inimi- 
gos simples ou grupos, pois seu dano 
é cumulativo. Você a encontra na for- 
taleza voadora Gelnika afundada, no 
hangar dos helicópteros. 


UMIT Encalu 


potência 
é antes da 
Shinra tentar dominá-la. Após 
ter perdido a guerra e, com 
ela, todas as Materias que pos- 
suíam, Wutai agora sobrevive 
do turismo. Quase um local de 
lazer para os altos executivos 
da Shinra. E foi de lá que Yu- 
ffie, a primeira personagem 
secreta, veio. Filha do grande 
mestre Godo, um dos cinco 
grandes deuses, a caçadora 
de Materia tem um ideal: tra- 
zer de volta a força que Wutai 
tinha antes da guerra. E, para 
isso, ela sai pelo mundo à pro- 
cura de Materias para um dia 
poder dar o troco à Shinra. E é 
durante uma dessas caçadas 
que ela conhece Cloud e seus 
amigos. Unindo-se ao grupo 
por puro interesse, a kunoichi 
(ninja feminino) almeja conse- 
guir as Materias do grupo para 
levá-las à sua terra natal. Mas 


Yuffie, utilizando-se de seus shurikens, executa um corte sobre um 
oponente, recuando logo em seguida. Mas a sombra de um segundo 
corte aparece, causando um dano razoável nos inimigos. Passa a ser 
considerado dispensável após o ganho dos LIMITs do nível 2. 


L1/2: CLEAR TRANQUIL 

Globos de água envolvem a Yuffie e a seus companheiros, curando uma 
certa quantidade de HP. Bastante útil no início, mas logo o LIMIT se 
tornará obsoleto, pois o HP recuperado é muito menor que o dano rece- 
bido de criaturas mais avançadas em termos de níveis. 


L2/1: LANDSCAPER 

Yuffie causa um forte tremor que força a terra abaixo de um grupo de 
inimigos a explodir, causando, a estes, dano por terra. Use-o somente 
contra grupos de inimigos. O dano causado não é cumulativo, logo é uma 
grande desvantagem atacar oponentes solitários. E nem pense em ata- 


“Car criaturas voadoras ou imunes ao elemento Earth pois o resultado 


será desastroso. 


Em uma tela rubra como o sangue, a misteriosa ninja ataca grupos de 
inimigos valendo-se apenas de suas armas e sua agilidade. Antes que 
possam reagir, a ninja já acertara cerca de 10 golpes. Os sobreviventes 


Ate Bode 
ado tão rico” para insultar as 


pessoas... Durante um bomtem- 
po trabalhara para a Shinra, ofe- 
recendo-se como projetista e 
piloto de testes para o ambicio- 
so projeto de conquistar os céus. 
Dessa forma, o capitão realiza- 
ria seu sonho: ser o primeiro ho- 
mem no espaço. Contudo, devi- 
do ao excesso de preocupação 
de sua amiga e projetista Shera, 

a missão foi dada como cance- 
lada e o sonho de Cid também. 
Até hoje ele a culpa por isso. Mas 
ele está lutandorcontra las pes-=.. 
soas erradas. E só depois de ten- 
tarem arrancar-lhe o velho Tiny - 
Bronco que ele percebe isso. À 
Shinra era a culpada. Ela queaca- 
bara com o projeto. Ela quem 
roubou a airship Highwind. Tudo 
culpa da Shinra. A partir de en- — 
tão, Cid se une ao grupo dos . 
aventureiros, fornecendo gran- 
de auxílio na luta contra a em- 
presa de energia e que. drena a 
Vidas do lg es 


recebem um dano considerável. 


L3/1: GAUNTLET 

Um vórtice azul se abre bem de- 
baixo dos pés do grupo de inimi- 
gos, causando um dano bastante 
alto, mas, da mesma forma que a 
Landscaper, esse dano não é cu- 
mulativo. Então, reserve-a para 
grupos de inimigos apenas. 


L3/2: DOOM OF THE LIVING 
Um dos melhores dela: Apesar dé 
bastante semelhante à Bloodfest 
quanto aos golpes, o dano éextre-| 
mamente mais alto e cumulativo. Os. 
quinze acertos devem ser reser- 
vados para chefes: ou criaturas. solo - 
para maior efetividade. A 


Perfeito para grup: 
solitários. Yuffie cri 


Para consegui ) 
ta vencer Godo nos ê, g 


Vencal 
Valentine 


Um dos perso- 
nagens mais 
| sombrios de 
toda a saga de 
FF, desde Sha- 
E dow e seu cão 
Interceptor, na 
versão anteri- 
or. Vince foi 
um dos Turks, 
mas deixou 


que as emo- 
ções sobrepusessem o dever. 


Apaixonou-se por uma mulher 
que não devia. Lucrecia... 

Dr. Gast não gostou disso e qua- 
se matou-o. Contudo, achou que 
a morte seria pouco para ele. 
Então, implantando-lhe o vírus 
de Jenova, fez com que seu or- 
ganismo se alterasse por com- 
pleto. AgoraVincent possui a ha- 
bilidade de se transformar em 
bestas poderosas, tendo cada 
uma sua vantagem. Vince une- 
se ao grupo devido ao seu ódio 
pela Shinra. Com suas armas de 
fogo e suas técnicas acrobáti- 
cas,Vince será um grandioso ali- 
ado na batalha pela salvação do 
Planeta... 


LIMIT Erealdus 


Os LIMITs de Vince também funcionam de uma forma diferente. Por ter sido alvo de 
uma experiência genética com vírus de Jenova, Vince ganhou a habilidade de se 
transformar em diversas criaturas. Ao ativar seus LIMITs, as transmutações entram 
em ação. Seu HP é dobrado e recarregado (mas voltará ao normal ao fim da batalha 
ou com a morte do personagem). Você também perderá o controle sobre ele, impos- 
sibilitando seu uso para auxiliar os demais personagens com Cure, Haste ou etc. Os 
únicos comandos possíveis a ele são os dois golpes próprios das tranformações. 
Contudo, ele ainda é vulnerável à modificadores de Status (como "Minimum" ou 
"Poison". Ah, e não se esqueça que Vince possui somente o primeiro LIMIT de cada 
nível. Nem tente usar dezenas de vezes cada um pois você não encontrará um L1/ 
2 ou 2/2. 


Vincent torna-se uma besta, com cabeleira avermelhada, com chifres e pele púrpura, 
passando a causar dano por Fire. 


- Berserk Dance 

Um combo envolvendo garras, dentes e chifres contra um único inimigo. Bastante 
razoável, se levado em conta o dano causado. Como você não pode escolher entre 
eles, não diremos para preferir um ao outro. 


- Beast Flare 
Vince causa dano por gelo/eletricidade (não era Fire?) em um grupo de inimigos ao 
arremessar esferas flamejantes (agora não entendemos mesmo...). 


Vince dá lugar a um monstro semelhante ao Frankenstein. Sua força é bastante alta, 
a velocidade razoável e dano baseado em Lightning. 


- Gigadunk 
Um poderoso soco desferido durante a queda (algo semelhante ao Power Dunk de 
Terry Bogard em Fatal Fury) sobre um único inimigo. 


- Livewire 
Um grupo de oponentes torna-se vítima de uma verdadeira explosão elétrica saída do 
peito de Vince. Dano por Lightning. 


Com uma máscara de Hockey e uma ser- 
ra-elétrica, Vince torna-se um verdadeiro 
maníaco da serra-elétrica. O dano causa- 
do pode ser baixo, mas causa vários 
status negativos. 


- Splatter Combo 
Vince acerta cinco vezes com sua serra- 
elétrica em um único inimigo. 


- Nightmare 

Uma caveira emanando por seus orifícios 
gás venenoso, aparece e causa a um 
inimigo os Status "Silence", "Sleep", "Toad", 
"Confusion" e "Minimun" além de 
envenená-lo (nada mal...). 


Um demônio com uma face esquelética e 
asas de morcego toma conta dos céus. 
Apesar de não usar ataques elementais, 
seus ataques são muito poderosos. Pe- 
gue-o após o episódio da Sister Ray, en- 
trando pela segunda vez na caverna de 
Lucrecia com Vincent. Ela terá desapare- 
cido, deixando somente a Ultimate Weapon 
e o item "Chaos" do personagem. 


- Chaos Saber 
Algo semelhante ao "Slash-All", mas sem 
se basear no poder da arma de Vince. 


- Satan Slam 

O solo se eleva sob os pés dos oponen- 
tes. Nela (na elevação), a forma de uma 
caveira surge, fazendo seus olhos brilha- 
rem. Causa morte instantânea em todos 
os inimigos. Os sobreviventes serão ata- 
cados por crânios flamejantes. 


As Ultimate Weapons são armas de alto poder de ataque e oito Slots para que você deposite Materias: Cada qual possui seu próprio poder especial 
dependente de algum fator de-seu Status ou inventário, o que permite um ataque extremamente forte. Contudo, o crescimento de Materias nelas 
é nulo (APx0). A única exceção para isso é a arma de Aeris, a Princess Guard, que possui sete orifícios e pode elevar o nível das Materias 
normalmente. Mas, além destas, existe uma outra semelhança: elas são únicas. Não existem outras-iguais em parte alguma do mundo. No fim, 
são quase como espadas de dois gumes: por um lado elas são poderosíssimas, mas por outro você apenas Vai querer usá-las quando suas 
Materias estiverem em Master. Aqui vai um pequeno roteiro para você conseguir tais armas. Para detalh sabre seus poderes e necessidades 
vide a lista de armas de cada personagem. ; do 
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Red: Ru: Limited Moon. 


q + a 
a Vincent Valentine: 'DBath Penalty. 


Gamers Dock: 7 E 


g Contratado pelo grupo terrorista conhecido como AVALANCHE, Cloud 
A Cotalégias. Strife inicia sua incursão ao local que diversas vezes montou guarda? o 
ç reator Mako número 1. Mas seu objetivo sem dúvida não é proteger tal 
reator. O trem leva o ex-membro da SOLDIER e seus contratadores ao 
destino... 


“| Não seja afobado. Nas primeiras lutas, onde seu nível é relativamente 
Jbaixo, você dependerá muito de itens para assegurar sua sobrevivência. 
Por isso não dispense nem mesmo os 2 Potions (1) encontrados no MP 
, | (Militar Police, e não Magic Points) nocauteado. Antes de atingir a próxima 
tela, dois guardas atacarão. Esta é uma das poucas batalhas onde você 
deverá lutar sozinho. Mas nem se preocupe tanto. Os MP são fracos, com 
“jcerca de 30 HP. Ou seja: um ou, no máximo, dois golpes dão conta deles. E 
Seguindo Barret, você chegará em um portão eletrônico que é rapidamente burlado por Jossiod eos 


Itens (Reator Mako 7): 
4 Potions 

1 Phoenix Down 

1 Magic Materia Restore 


seus Bolts. Mas tenha o cuidado de reservar um pouco de MP para ser gasto no Chefe. 
Siga Jessie até o elevador e aperte o interruptor assim que ela pedir. Já (E js 
no andar inferior, a bro da AVALANCHE dará a você uma pequena Ba : 


ion (3) no caminho também poderá ser bem | 
xperiência em utilizar-se de Save Points E»: 
ação: para salvar, dê um passo sobre o 
no menu, a opção Save), siga pelo é 
sim que aproximar-se: do reator, no chão você ER uma 
ie Aa no decorrer do jogo. — - 


Barret diz para que Cloud arme a bomb 
' rosa atinge diretamente a mente do mercenário, alertando-o de 
que aquele não é apenas um mero reator. Contrariando tal mensagem, Cloud arma o explosivo. De | 
repente, o alarme soa e o chefe aparece: Prej pare-se para enfrentar... 


1W 12 800/17? OmpP 
100 XP 100 Gill. 10AP 
Ataques: Search Scope, Scorpion Tail, 
Vilnorabilidade: Lightning, Slow e Stop: 
Invulnorabilidade: Gravity 
Apesar do tamanho assustador, seu verdadeirdipoder não é lá tão pavoroso 
| sequência dos Bolts de Cloud é letal para Guard Scorpion. Tome o cuidado de manter os HP de ambos acima de 100. Depois de 
“Uma certa quantidade de HP perdido, Guard Scorpion elevará sua cauda. Cloud dirá a Barret para que tome cuidado, pois se 
tacá-lo durante este movimento, o contra-ataque será a super arma Tail Laser, que causa cerca de 75 pontos de dano a ambos 
Renntontes Use este pesei para recarregar sua energia, pois (o) cheio também cessará seus ataques. pedi até que 


Tail Laser 


Bem, agora existem duas notícias, sendo uma boa e outra má. Não perguntaremos qual delas você 
quer primeiro, pois de qualquer forma você saberá quais são. Primeiro a boa: seus guerreiros estão 
ti vivos (assim esperamos!). A má é que agora você tem apenas 10 minutos para escapar deste inferno. 
Parece bastante? Até poderia ser, não fosse o cronômetro incessante. Sim, mesmo em batalhas ou 
no menu você não estará a salvo do tempo. Portanto, ou despache repetidamente seus oponentes ou 
simplesmente fuja deles. Mas veja por outro lado: em Final Fantasy 6 (ou 3 se preferir), durante a fuga 
do continente voador, você tinha 4 minutos em um cronômetro incessante para percorrer um caminho 
um pouco mais longo, com uma frequência de encontros bem maior, tendo de enfrentar o chato do 
rapa e ainda tinha que esperar por Shadow ((o) que? Você não esperava por Shadow? Você (5) 


— única que tem a senha para abrir a porta eletrônica para a saída. Feito isso, suba com o elevador e 
* fale novamente com Jessie e Biggs, saindo logo em seguida, pela passagem da esquerda. 
Supondo que você tenha saído com sucesso do Reator Mako, basta observar o serviço prestado ao 
q Planeta. Mas a batalha contra os predadores de Lifestream está ape- 
nas começando... 
* Sua missão agora é retornar ao Q. G. da AVALANCHE, no Sector 7 
Slums, com vida. Barret ordena que o grupo se separe e rume para a estação do Sector 8. Siga 
| pela mesma saída utilizada pelo líder dos terroristas. 
No caos criado, todos correm desesperados. Uma jovem, trajando-se de rosa e vermelho, parece 
deshorteada com tudo o que vê. Na esperança de conseguir alguma informa ão (e talvez vender 
| uma flor), a jovem aproxima-se do único que parece: e preocupar com tudo isso. E adivinha 
“ quem é o felizardo? Cloud, claro! E você pode até n comprar um flor (diga para que ela não 
se preocupe com tudo aquilo ou, se preferir, a segunda opção. Pergunte então sobre as flores, a primeira opção). Vamos lá, não 
: seja tão pão duro e desembolse a abastada (1?!) quantia de 1 gil. Além de ajudar a bela jovem, você 


poda oferecer esta flor a alguém... 
esta rua você não vai encontrar muito o que fazer. Converse com os passantes para saber um 


rupo Ene AVALANCHE, Há também um Potion (5) no 


pouco mais sobre a o 


caminho. Siga p: 
+ Nada como ser » tudo e de todos, sempre. Mas não se preocupe 


| tanto. Você poderá enfrentá-los para acumular um pouco de experiência ou então fugir. E faça sua 

- escolha rápido pois, se demorar muito, os MPs atacarão do mesmo jeito. A primeira e segunda 

batalhas são simples, enquanto na terceira os soldados cercarão Cloud, obrigando-o a lutar com 
inimigos de ambos os E De qualquer forma, os soldados cercarão Cloud, prontos para agarrá-lo. Porém Cloud é mais esperto 
e salta sobre o trem, executando uma fuga triunfal. 


Gamers Bock 4 $. 


Barret, ranzinza como sempre, implica com a entrada de Cloud, o qual todos pensavam estar morto. Seguindo os demais, fale com todos. 
Jessie reservará um tempinho para explicar o funcionamento do sistema ferroviário da Shinra. Ela explica também que, a partir do dia 
seguinte, a Shinra instalará pontos de checagem que automaticamente localizarão e facilitarão o apreendimento pela empresa de 
cidadãos procurados pela justiça. Sabe o que isso significa? Vocês precisam de cartões de ID falsos... 

Em pouco tempo vocês chegam ao destino. Siga Barret e os outros, mas antes dê uma parada na região logo depois da estação. Fale 
com o garoto, que dará uma breve explicação sobre o que é aquela torre. Mas se preferir, não fale com ele. Daremos um pequena 
explicação sobre esta. Na verdade esta não é uma torre, mas um pilar. Midgar é uma cidade suspensa, sustentada por nove pilares. 
Imagine uma cidade dividida como uma pizza com oito pedaços e uma rodela central. Em cada um desses pedaços há um pilar 
sustentador como este. Sob a rodela, um pilar bem mais largo. E, embaixo da própria cidade e seus pedaços, localizam- - - 
se os Slums, exatamente onde você está, lar dos desprovidos de capital suficiente paraviver nos pedaços. E cada Slum é batizado de acordo com, a 
numeração do Mako que sustenta. Logo, você está no Sector 7 (do Mako 7) Slums. É, tá certo, um pouco de informação inútil para você. 


Seda / loss 


De volta ao Q. G. da AVALANCHE, usando como fachada o bar Seventh Heaven, Cloud encontra novamente uma 
velha amiga... 


Barret impõe que o bar deve ser esvaziado, Enquanto isso acontece, você pode dar uma olhada pela região, mas deixe isso para depois. Fale com o líder e 
tenha passe livre para o Seventh Heaven. Lá, Cloud encontra Tifa, uma velha amiga de infância. Em seu diálogo, Tifa pergunta a Cloud se ele tivera atritos 
com Batret, Um elogio será dado ao rapaz caso a resposta seja negativa. Se você comprou a flor de Aeris, você pode dá-la à Tifa ou à Marlene, a menininha 
“| E de vestidinho rosa, filha de Barret. Independente de sua escolha (Marlene apenas agradecerá quando seu pai chegar), converse 

| E com o grupo. Feito isso, tente sair. Barret entra, convocando uma reunião geral da AVALANCHE. Antes, porém, Tifa convida Cloud 
E para um drink (confira as imagem para afirmar). Só então desça pela máquina de pinball. : 
As ações da AVALANCHE repercutiram rapidamente na mídia. Milhares de cidadãos ficaram sem energia devido à explosão do: 7 
Mako 1. O Presidente Shinra procura agor: Po com a população para combater os terroristas. Quando tudo parecia 227 
resolvido, Barret inicia uma discussão sobre a lealdade de Cloud devido ao seu passado na SOLDIER. É então que o mercenário insinua: "Se Pg, 
aqui houvesse algum membro da SOLDIER vocês não es ais aqui agora". O líder revolucionário se enfeza ao limite, enquanto todos: 
observam. O ex-SOLDIER diz: que vai abandonar os ideais da AVALANCHE, mas antes quer seu pagamen- ' 
“to. Tifa chega para impedir, mas Cloud já traçava seu caminho para a saída. 
Antes que Cloud cruze a porta, Tifa aparece, questionando a promessa feita por ele quando eram crianças em Nibelheim (só mais um 
toque: a segunda opção seria um "Sorry" no sentido de "Lamento, não posso fazer nada!, e não de "Desculpe pelo que fiz..."). Juntos 
lembram-se daquele dia em que os dois se encontraram sobre o poço. O céu estrelado e o ar fresco foram tes unhas das revelações 
feitas por ambos. Cloud se uniria a SOLDIER e tornaria-se tão famoso quanto o grande Sephiroth. E 1y fez com que o garoto: 
prpiiesa que, quando isso acontecesse, ele retornaria para protegê-la. 

arret aparece, fazendo o solicitado pagamento. Nisso ele coloca seu orgulho no bolso e contrata Cloud novalhente para outro atentado 
a bomba, desta vez-no Mako:5. Cloud pede agora 3000 gil, pagos na hora. Barret reluta, mas paga... 2000 gil 
Após uma noite de sono, Cloud sobe até o bar, onde encontra Tifa. Esta pergunta se sua noite fora trangúila. Cloud responde com uma 
=— pergunta: "Próximo a você quem não dormiria bem?" Tifa se faz de desentendida. Bom, se preferir, a cena pode correr da seguinte forma: 

da noite de Cloud e este responde que Barret ronca demais. Tifa concorda, mas pede para que Cloud não é comente nada para não causar 
que seja sua escolha, Tifa dirá que irá com vocês na próxima missão. Barret chega e pede a Cloud uma, xplicação sobre o uso de Materia. 
e de tutorial para você. Depois disso, Tifa fala para Cloud ir até o segundo andar da loja de armas. não val desobedecer, vai? 
jados os assuntos "confidenciais", dê uma passada nas lojas da cidade. Na alta construção repleta d adas você encontrará a loja de 


perda de tempo e dinheiro. Tendo o garoto sido pago, suba ao terceiro andar e descanse. Dê uma PR 
|| segundo andar, o Training Hall, onde você poderá aprender um pouco mais sobre os elementos deste Final Fantasy. 
seed Além disso, aqui você consegue uma Materia "All" e um Ether no baú. Ah, não se esqueça de combinar a All com 
a Restore de algum personagem. Desta fe você terá uma "Restore All". 
j Ê Bem, apenas para variar um pouco, algo sai errado. O ponto de checagem 
de ID foi colocado antes do local esperado. Até aí tudo bem, mas os ID cards também não, incionaram: 
Ótimo, agora você deve iniciar uma corrida frenética contra o tempo para não ficar preso em um dos 
vagões.. 
e Todo bem, sair correndo, atropelando tudo... Só há um único porém: existem 
pessoas que possuem bons itens. Você pode até optar por não pegá-los, 
mas isso não é muito aconselhável caso seu nível seja baixo. Bem, vamos 
a eles. Logo no primeiro carro você poderá conseguir um Phoenix Down 
como funcionário da Shinra sentado no banco. O segundo reserva um Hi- 
Potion, com o cara próximo à saída. Agora 
no terceiro é uma questão de honra. O cara 
que vai em direção oposta à sua, tromba em 
você e rouba algum item na correria. Se você for rápido ainda há tempo de 
encurralá-lo no canto e exigir o pertence de volta (basta responder "That's 
right" quando o ladrão, na maior cara de pau, perguntar se-quer que ele 
devolva). Moderando um pouco, o quarto vagão não esconde item algum 
: - ema (fora que não teria graça...Não há contador...). 
Se você fico ido em algum dos vagões, Barret arrebenta a porta com tiros 
e vocês saltam mais cedo. O ponto em que você sairá depende de quantos 
vagões você avançou. Se você ficou preso no primeiro deles, seu grupo será 
lançado perto dos Special Combatants, no extremo sul. Dessa forma você 
deverá avançar várias telas ao norte até atingir o ponto onde você pararia 
caso saltasse no último vagão. Quanto mais carros atravessar, mais próximo 
estará. Ah, e não importa o quanto você lute contra os Special Combatants. 
Você jamais atravessará a linha divisória do ponto de checagem... 
No fim dos túneis vocês se depararão com uma barreira criada pelos sensores de segurança, intransponível 
por sinal. Sem problemas. Checando o lado esquerdo da tela você encontrará uma 
passagem, esta guiando-o até o tão procurado Mako 5. 
Existem dois caminhos, ambos levando-o a um mesmo lugar. Escolha um de sua preferência e prossiga. Em uma das tubulações, | 
Jessie se lamenta pelo acontecido. Todo o transtorno criado fora culpa dela e seus ID cards personalizados. Mas nada que você não 
possa perdoar, certo? Continue até encontrar Biggs em uma sala semelhante à de um armazém, contendo um Save Point no canto 
R superior direito. A partir dali o território passa a ser o Mako 5. Você logo perceberá isso, logo que o mapa, no geral, é idêntico ao do 
reator número 1. Então basta se recordar um pouco das direções e logo Cloud estará fora de perigo. 


Um novo flashback surge diante de seus olhos. Tifa aparece chorando, zangada com tudo e com todos, tendo a seus pés seu pai morto. Mas tudo isso em 
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uma outra época. Uma época perdida. A bomba é armada sem proble- 7; 


k Itens (Sector 7 Slums): 
; mas. Nada de contadores, nada de correria. Os personagens seguem 


1 Support Materia All 


Não deixe de pegar este Ether no caminho. Além desses itens serem 7 1 Ether 


caros, você não os encontrará à venda tão cedo... mo 
Sem Jessie ou Biggs o jeito é improvisar. Para burlar a segurança é 
preciso pressionar os seis interruptores ao mesmo tempo. Com três 


pessoas, isso pode ser um pouco difícil... Mas vamos lá. Basta contar dois segundos exatos e 
apertar o“). Se não der certo da primeira, então tente mais vezes, encontrando um intervalo de tempo próprio. 

Quando tudo parecia resolvido, Barret descobre que a próxima sala está repleta de guerreiros da SOLDIER. Nada melhor que ficar 
encurralado. Sim, vocês caíram numa armadilha! O próprio Presidente Shinra aparece para os "terroristas", apresentando a última 


“INN - Topo da Weapon Shop 


“MATERIA SHOP 


invenção da Shinra... 


Potion Item 

Phoenix Down Item 

Antidote Item 
ia AR Fire Magic Materia 
Counter Attack: Rear Gun, Big Bomber Ice Magic Materia 
“bilidade: Lightning, Slow, Stop Lightning Magic Materia 
: nerabilidade: Earth e Gravity Restore Magic Materia 

O Air Buster não é tão poderoso como o anunciado. Se sua barra de LIMIT estiver cheia e o É 
chefe de costas para você, não tenha dó. O dano será bem maior e depois de alguns golpes o soldado de lata já era. Ele não || - WEAPON SHOP 
& suporta três LIMITs seguidos. Do contrário, uma sequência de Bolts vai bem. Tome apenas cuidado com a Big Bomber, um Iron Bangle Bracelete 


ataque que atinge a todos e tira uma quantidade considerável de HP. Ao vencê-lo, ganhe o Titan Bangle, 


MIDGAR - SECTION 7 SLUMS 


160 


Assault Gun Arma de Barret 350 


Grenade tem 80 
Itens (Reator Mako 5): 
1 Phoenix Down 
1 Hi Potion 
2 Ether 
1 Potion 
Cloud desperta sobre um carpete de flores. A voz misteriosa procurava, juntamente com uma bela ' MIDGAR - SECTION 5 SLUMS 
jovem, trazê-lo de volta à consciência. Se você achou-a familiar, você acertou, Sim, exatamente vá 
a mesma jovem que você encontrara instantes após afuga do Reator número 1. Bem, agora você. Er: 
| tem duas respostas sensatas, as primeiras. Agora, se seu intuito é acabar de vez coma seriedade - 
» do game, responda as inferiores... O risco é todo seu. Independente destas, Reno dos Turks INN. - Casa da Aeris 0 
+ aparecerá, novamente tentando capturar a vendedora de flores, agora sabido de que ela possui um 3 
a; nome: Aeris. Aeris pergunta se Cloud poderia ser seu guarda-costas. Sem outra saída, Cloud ITEM. SHOP 
aceita. Ao se aproximar do membro da Potion ? Item 50 
ente aquela voz misteriosa intervem na própria fala e : Phoenix Down Item 300 
do rapaz. Mas este sabe que deve proteger sua quase- “ Antidote item 80 
a. Ambos saem pela passagem dos fundos, na esperança Té : 
de encontrar uma saída... Tent tem 500 
Durante a frustrada fuga, Aeris fica para trás, tendo de lutar sozinha MS 
contigiceus atacantes. Mas estes últimos não contavam com a inteli- é MATERIA SHOP 
gência de Cloud, o ex-membro da SOLDIER. Peça para que a moça “Fire Magic Materia . 600 
espere um instante, pelo menos o bastante para Sl um baú sobre ilce Magic Materia 600 
os perseguidores. A ordem correta para isso é indicada nos barris : i i 
marcados como A, 5 e €, Esta ordem é infalível. Cloud dá conta de Aino a nc apelo Sea 
todos sem sequer entrar em combate direto. Assim que Aeris atingir o eStoro ao mena ; 
topo, escolte-a até o orifício no teto (será que foi você quem fez vê 
isso?!?) e salte. Sobre o telhado das casas vocês estarão a salvo, E “WEAPON SHOP - O cara do trailer 
Atendendo ao pedido da jovem, leve-a em segurança até sua casa, em Sector 5 Slums... É Titan Bangle Bracelete 280 
é ; Alguns saltos depois, vocês chegam à entrada dos subúrbios que Aeris habita. O Grenade Item. 80 


* caminho para o Sector 6 está obstruido por dois homens, Então, só resta entrar em 

Sector 5 Slums. Itens (Section 5 Slums): q 

| Faça uma visita geral à região antes de chegar à clara casa de Aeris. Se necessário, 1 Ether 

compre algumas Materias e armaduras. No segundo andar da construção próxima à 1 Independent Materia Cover 
entrada da casa de Aeris, um garoto dorme, revelando a localização de suas economias. 1 Phoenix Down 

A não ser que você seja MUITO unha de fome, deixe aqueles cinco gil ali, guardados. 

Isso vai ser útil mais tarde. Aqui você também encontra o primeiro dos folhetos da 

promoção promovida pelo Turtle's Paradise. Não se esqueça de lê-lo. E 


É uma boa idéia pegar o Ether e a Materia Cover antes de | 
entrar. Se bem que realmente não faz diferença quando você 
as pega. Contanto que'as pegue... Bem, passemos à casa. ; 
Aeris apresenta seu novo amigo e guarda-costas à sua mãe. Contudo, assim que Aeris sobe, elafaz | * 
um pedido: para que Cloud vá embora durante a noite sem dizer nada à jovem. Suba as escadas e. 
"durma" (dizemos entre aspas pois a voz misteriosa atormenta até mesmo os sonhos do ex-SOL| 
Cloud acorda. Como a vendedora de flores ainda não pegara no sono, faça o mínimo d 
possível. Não corra e nem chegue perto de seu quarto (o de Aeris, claro)... REM) 
E qual não é a surpresa de Cloud ao encontrar aquela! que procurava despistar esperando-o 
logo na saída dos subúrbios? Assim, ambos seguem para o Sector 6 pegcurando alcançar o 
Sector 7. 

O caminho não oferece grandes perigos, só mesmo uma casa ambulante que acerta a todos... 
Ao fim de todo o entulho encontrado, o casal pára um pouco »: 
para descansar no Playground. Aeris conta sobre seu primei- 
ro amor, um membro de primeira classe da SOLDIER, assim 
como Cloud. Como existem muito poucos soldados dessa 
categoria, Cloud estranha não ter conhecido tal pessoa. De | 
repente os portais do Sector 7 se abrem. De lá, uma carrua- 
gem, guiada por um chocobo, sai, carregando uma jovem de cabelos negros. Cloud finalmente 
reencontra Tifa. A carruagem se dirigia para o Wall Market. Então, pernas pra que te quero... 
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sse à mão, este seria o lugar. Aqui você encontra praticamente 
m uma Tifa.. 
Bem, a procura de Tifa não DEUSA começar em moram lugar... Brincadeirinha! Seu primeiro ponto de passagem é o 
Honey Bee Inn, uma espécie de...Hummm... hotel para assuntos amorosos. Pergunte ao homem gordo de vermelho 
| na entrada sobre Tifa. Ele dirá que essa foi mandada para a mansão de Don Corneo; forar você ainda vai |* 
descobrir que apenas mulheres podem cruzar a porta daquela mansão. Como Cloud nitro que Aeris 


entrasse sozinha, sua próxima missão é encontrar um "Cloud-a". 
Existem diversos apetrechos para transformar Cloud em uma verdadeira dama, mas para entrar na mansão de 


| Corneo basta uma peruca e o vestido (digamos que os guardas são meio cegos.. -). Mas como você quer ser o 
- BM escolhido, mostrando que mesmo seu lado feminino é superior (essa foi lamentável...), vamos aos demais acessóri- 
os. O oloiaménio você deverá conseguir o básico: um vestido e uma peruca. Para o vestido, Vá à loja de roupas, perto da saída da primeira 
ela e fale com a menina. Ela dirá que seu pai é o autor dos trabalhos, mas este perdeu o gosto pelo ofício, passando o dia inteiro bebendo no bar. Então vamos ao bar, oras! 
Único homem sentado no balcão é o proprietário da loja. Assim que Aeris explica que o vestido seria para um homem e não para uma mulher, o alfaiate aceita a conclusão 
do vestido como uma prova para si mesmo. E como todo bom alfaiate, o homem perguntará como seu 
vestido deverá ser. Dependendo das respostas dadas agora, você receberá um vestido diferente. 


Soft + Shimmers Silk Dress 


Clean + qualquer outra, CottonDress 
Soft+ Shiny. Satin Dress 


Feito isso, agora falta a peruca. O dono da loja de roupas diz que existem outros como Cloud na acade- 
mia... Seja lá o que ele quis insinuar com isso... 

A academia é de fácil localização, logo abaixo à loja de armas e o restaurante/bar. Lá, Big Bro, o dono do 
recinto, promete dar uma peruca caso você vença os armários em uma competição de "agachamento". Para vencer, basta apertar 
ritmadamente os botões], X e). Não aperte outro botão enquanto o movimento do anterior não terminar de ser executado, ou Cloud simplesmente parará por um instante, 


coçando a cabeça confuso. Parece complicado? Nem tanto. Para aqueles que venceram a corrida de Yoshis corretamente em Super 
Mario RPG isso é bico. Mas nem se preocupe pois, além de poder treinar antes, você receberá uma EAR caso peca, uma Dyed Wig 
caso empate ou uma Blonde Wig caso vença. — - — 
| Cloud não pode apresentar-se fedendo a homem. Muito menos a um ex-SOLDIER pro- Disinfectant Cologne 
É curado... Então onde Cloud poderia encontrar um perfume? Bem, vamos lá. O primeiro | |bJ=tojofojgcinh Flower Cologne 
"| passo a ser dado é ir ao restaurante. Lá, sente-se no banco vazio, pague, sirva-se do | [pJfej=siiivi= Sexy Cologne 
Today's Special e elogie a (cremos) ótima refeição. Dessa forma, o proprietário lhe en- 
tregará um cupom valendo um medicamento na farmácia (sabe como é, né? Caso alguma coisa tenha lhe descido mal...). A farmácia 
não é muito longe dali (para falar a verdade, é uma das tendas próximas...). Como de costume, o : 
atendente levará um susto quando você chegar, mas isso não é o mais importante. O que realmente 
importa é que ele lhe dará três opções: Disinfectant, Desodorante Digestive. Escolha um deles e leve para o restaurante próximo ao Gym. 
Lá, fale com a moça que está há horas no banheiro e entregue o medicamento. Dependendo de sua escolha, ela lhe dará uma colônia 
diferente. A melhor destas é, claro, a Sexy Cologne e, portanto, o Digestive é o item mais aconselhável a se pegar. 
Mas nada para enfeitar a cabeça? Tudo bem, aqui vamos nós. Dirija-se para a loja de Materia e o proprietário 
pedirá para falar a sós com Cloud. Ele pedirá para que o mercenário veja que tipo de mercadoria o dono da 
8) Inn está comercializando em sua máquina. Devido a uma briga entre ambos, o dono do Materia Shop foi 
“Y proibido de botar os pés naquele recinto. E ele promete recompensar o esforço. Bem, fazer o que? Vamos 
| ajudá-lo. No Inn (a primeira construção avistada assim que você chega na Wall Market), alugue um quarto 
normalmente. Durante a noite, saia e compre um dos três itens. Leve de volta para o vendedor de Materia e receba sua recompensa, que 
dependerá de quanto você gastou para conseguir o item. ao 
Agora uma roupa íntima poderia completar a produção... Tá, ninguém vai ver isso, mas ajuda você | JU(Cil  lelkissintia! 
a... Humm... Entrar no clima. O Honey Bee Inn é o lugar perfeito para tanto. Mas para se entrar é necessário um cartão de | ly teiil Istulginene! 
membro. Simples: o cara da foto, a oeste do recinto, para livrar-se de seu “vício”, entrega-o à você. Nunca foi tão fácil receber | 2AoJo)(eill  IbJklniTejatelinRt! 
algo! Bom, de posse do (não) tão procurado cartão, entre no local (obviamente Aeris ficará do lado de 
fora...). Numa sala hexagonal existem 6 portas e quatro quartos para seus...Humm...Ofícios. Contudo, os dois da direita estão 


seguir as peças, entre em um dos quartos à esquerda. Como nos casos anteriores, dependendo do | 
quarto que você entrar, uma espécie de-lingerie será entregue. No da parte superior (a &$4% Room), 
onde Cloud será testemunha de mais um intrigante fato, receba a “Lingerie”. Já no “quarto grupal, 
após um saudável (1?!) banho com os musculosos da academia, ganhe um “Bikini Briets”. 
Após um banho (ou não), basta agora se vestir. Mas... e a maquiagem? Um tópico que famos esquecendo. 
Depois de conseguir a Lingerie/Bikini, entre pela porta norte do Honey Bee Inn. No camarim das Abelhinhas, escolha uma, seja a do meio, 
do lado esquerdo ou direito. Agora comece a conversar com ela, até o ponto que Cloud pedirá para que elas o maquiem. Atendendo ao 
peculiar pedido, lá vai o pó-de-arroz... 
Com todos os acessórios em mãos, chega a hora da produção. Dirija-se à loja de roupas e entre no provador. Apesar das reclamações de Cloud, tudo dá certo e ele fica 
U- Me A G-R-A-G-A! Simplesmente um luxo. Para acompanhar, Aeris também veste um modelito e ambos partem para a Mansão de Corneo. 
Enquanto o secretário prepara as “meninas” para seu chefe, você terá a chance de procurar por sua amiga. Suba as 
escadas à direita e entre na última porta à esquerda. Após descer um lance de escadas, Cloud finalmente reencontra Tifa 
(um tanto envergonhado, mas encontra), Aeris aparece e narra todas as desventuras decorridas até então. Tifa, então, 
explica o motivo de estar ali. Não deixe de pegar o Ether próximo à parede oeste e de equipar Tifa com os equipamentos 
que por ventura você tenha comprado ou conseguido. Uma Restore é bastante promendaNal: Assim, chega a hora de ser 


apresentado ao proprietário da mansão... 
É a hora de ver se seu disfarce funciona corretamente. Corneo escolherá com qual das três ele terá uma“noite repleta de 


diversão” e quais serão entregues aos cães. Se você conseguiu os melhores itens que se poderia conseguir, Cloud será a escolhida, indo direto para o quarto. Do contrário, 
dependendo da combinação dos mesmos, ou Tifa ou Aeris serão as escolhidas e você terá que “conversar” com seus capangas antes. 

Supondo que você não tenha sido a escolhida, Cloud será levado/a para uma sala onde os felizes servos de Corneo o/a aguardam. Fale 
diversas vezes com Scotch (o líder dos demais), revelando assim sua verdadeira natureza. Revoltados, eles atacarão. Como na primeira 
batalha do game, Cloud precisa vencer esta sozinho. Também como a acima citada, um ou dois golpes dão conta deles, excetuando Scotch, 
que é um pouco mais forte (mas, dependendo de seu nível, nem ele e seus 150 HP serão problema). Pegue também o Phoenix Down no 
canto direito da sala. Passando por eles, basta encontrar com Tifa no hall de entrada (caso Aeris tenha - 

sido escolhida) ou Aeris no porão (caso ela não tenha sido a escolhida...). De qualquer forma, siga para o 
quarto de Corneo e salve sua aliada. 

Se Cloud foi a escolhida, então converse com o gorducho. Felizmente, na hora H, Tifa e Aeris aparecem 
enquanto o ex-SOLDIER revela seu verdadeiro sexo (achamos... Mas ele é a cara da Aya Brea...). 
Estando as... ops... os três juntos novamente, Corneo contará todo o plano da Shinra para descobrir o 
esconderijo da AVALANCHE. O Presidente planeja destruir o pilar de sustentação de Sector 7 Slums! Ele não se preocupa com as mortes 
desnecessárias que causará, apenas com o ibope que conseguirá ao informar o fim da AVALANCHE! Ós guerreiros não podem permitir que 
isto ocorra. Ah, não se esqueça de pegar este Hyper atrás da cama (ou deixe isto para quando voltar aqui). Mas antes que você saia, Corneo 
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lhe propõe uma charada. Vamos logo à resposta: B. Mesmo que você acerte, o cafetão aciona uma 
alavanca que faz com que Cloud e suas aliadas caiam por um alçapão, terminando 


EVT. 1700HP OMP 
240 EXP 253GIL PAP 
Ataques: Sewer Tsunami, Tail 

Vulnerabilidade: Fire, Stop, Slow 
Invulnerabilidade: Gravity : 
Mais um bicho feio e grande para você enfrentar. Mas há uma vantagem desta vez: além de grande e feio, ele é um tanto, 
digamos, lerdo. Seu mais poderoso ataque, o Sewer Tsunami, causa dano considerável em todos da tela. Mas TODOS mesmo, 
incluindo o grandioso chefe esverdeado (algumas vezes ele pode aparecer com cores diferentes, como marrom ou púrpura...) 
Apesar disso, existem duas versões de tal ataque, sendo uma partindo de trás de Aps na direção dos guerreiros (que causa, 
muito mais dano no chefe que em seus personagens) e uma inversa, onde o dano causado é maior em Cloud e suas acompa: 
nhantes. Felizmente, a primeira versão citada é a mais frequente. E logo você verá que ele perde energia mais rapidamente que 
você pode tirar... Só para ajudar, esteja equipado com algumas Materias Fire e algumas indispensáveis Restores + All (se você 
tiver, claro). Se seus HPs baixarem muito, uma Cure-All remediará a situação, enquanto as Fire darão conta da maior fraquez 
de Aps. Se Aeris ou C Cloud tiverem o LIMIT 1-2, Seal Evil ou Cross-Slash respectivamente, o grande verde será não será um 


desafio às suas técnicas, pois ambas quase sempre paralisam este oponente. Quando vencê-lo você não receberá nada. Qu 
pobreza, não? |. : 


Caso sua energia estiver baixa, recarregue-se. Dando seguência à sua corrida conira o tempo, procure evita 
lutas contra o Sahagin. Quando seu casco começar a protegê-lo, não use magia para matá-lo. É perda de temp: 
e de MP, tendo em vista a pouca quantidade de EXP dada. Subindo por esta passagem, pegue uma Potion e; 
uma materia Steal do outro lado. Com esta materia em mãos, prepare-se para é bons itens dos inimigos. 
eua ais parada é no... 


, Um pg somtrio a inspira solidão. Mas enganam-se ao achar que real- 
mente e sozinhos... 
Vejamos suas opções. Você pode tanto passar através dos 


vagões quanto por cima destes. Caso prefira ir por dentro de- 
Z les, fique atento às rampas, que, em sua maioria, são seu | 


| encontrar um local onde não há saída aparente, tente saltar. | 
Normalmente você deverá usar a ambos os recursos... E não | 
se esqueça de verificar os latões espalhados pelo estágio. Em 
“seu interior, você encontrará bons itens. Existem também ini- 

E . “migos com ótimos itens para serem roubados (com o auxílio 
da materia té Ghost, um fantasma branco que geralmente ataca em bandos, possuia Ghost 
Hand, item que substitui, em parte, os efeitos do Ether, com a vantagem de ser mais barato 
(vide a lista de itens para maiores informações). Eligor, um inimigo bastante raro, semelhante a 
uma carruagem com um cocheiro espectral, carrega consigo a melhor arma de Aeris a esta | 
altura do jogo, a Striking Staff. Não deixe de pegá-los. à 
Nesta parte você deverá entrar duas vezes consecutivas no primeiro trem para, desta forma. empurrar o vagão que obstruía o 
caminho e depois retornar: à posição de origem. Acionando a segunda locomotiva somenis uma vez, 
você unirá ela à passagem. Suba pelas escadas, pegue o Echo Screen. salte para a máquina e 
pronto, você atravessou a pilha de entulho que impedia-o de chegar a seu destino. 


Direm Aquele A 


DO ataque ao pilar já começou. A AVALANCHE sofreu muitas baixas e somente 
a Barret continua de pé. Serão os últimos momentos do grupo eco-terrorista? 


+ 


No momento que o time alcança o pilar de sustentação, Wedge despenca do último andar da torre... E 
sobrevive! Bom, quem já assistiu o primeiro anime de Garou Densetsu (Fatal Fury) deve estar acostu- 
mado. A Lily cai do terceiro andar da construção, de cabeça, após tomar ale Reppuken de Gees 


y - quase morto, enquanto Tifa e Cloud “sobem em auxílio ao 
AVALANCHE. ç 
A escalada não chega a ser realmente um desafio, mas os atacantes com hélices são 
» impertinentes. Enquanto no ar eles possuem uma esquiva Dastant 
maioria das vezes. No chão perdem completamente qua 
ERR apenas ocorre após alguns acertos no ar. Você também e sie e 
e Biggs muito feridos e completamente fora de ação. Ou seja: Tifa = Cloud são a |. 

última esperança de Barret. Chegando ao topo. você terá = oportunidade de |) 
equipar o líder dos terroristas. Coloque pelo menos uma Fire e uma Ice em algum personagem do gru 
além das sempre presentes Restores para cada um. Nesse meio tempo, Reno, dos Turks, aparece - num |º 
apertar de botões, aciona a auto destruição do pilar. Prepare-se para entrentar... | 


realmente 
fazendo com quer você erre al 
lidade especial, mas issol 


eo 
Lv 18 1700 HP 2.MP 

290 EXP 500 Gl. 2 AP 

Ataques: Electro-Rod, Slap, Pyramid 

Vulnerabilidade: Sleep, Slow, Dark, Stop, Poison, Paralyze, fce e Fire 
Invulnerabilidade: Gravity 

Tome cuidados com o Pyramid e o Electro-Rod. Ambos têm a capacidade de deixar seus 


MIDGAR - WALL MARKET 


“INN 300 
-ITEM SHOP 

Potion Item 50 
Phoenix Down. Item 300 
Antidote Item 80 
Echo-Screen tem 100 
Eye Drop tem 50 
Hyper . Item 100 
Tranquilizer Item 100 
Hi-Potion Item 300 
Tent Item [o)0/0) 


-WEAPON SHOP - Na "GUN & MA- 
CHINE SHOP" 


Mythril Rod Arma de Aeris 370 
Metal Knuckle | Arma de Tifa 320 
Assault Gun Arma de Barret 350 
Titan Bangle Bracelete 280 
Mythril Armlet 'Bracelete 350 


-O mecânico da direita (ainda no GUNS 

& MACHINE SHOP) 

Battery Item (disco 1) 300 

-Sneak Glove Acessório (disco 2 ou +) 
129000, 


| |, Itens (Wall Market): 
“1 Ether 


-1 Hyper 


1 Phoenix Down 


Itens (Esgotos de Midgar): 


-1 Ether 


1 Command Materia Steal 


Itens (Cemitério): 
1 Ether 

3 Potion 

3 Hi-Potion 

1 Echo Screen 


PILAR DE SUSTENTAÇÃO NA. 
SECTOR 7 SLUMS 


-Velho vendendo itens (durante a batalha 
contra a Shinra) 


Potion Item 50 
Phoenix Down | Item 300 
Antidote “tem 8o 
Grenade Item 80 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 
“Tent 500 


Item 


Rod, além de causar dano elevado, pode paralizar o personagem. Neste caso apenas alguns turnos livrarão a vítima do estado. Então mantenha seu HP cheio e use Fire e 
Ice (que causam dano dobrado em Reno) em segúência. Em pouco tempo ele fugirá para lutar um outro dia... 


Desesperada, Tifa tenta alterar a sequência de auto-destruição, mas é em vão. Tseng, o líder dos Turks, em seu 
helicóptero, aparece e mostra o resultado de seu último rapto: Aeris. Barret começa a atirar, mas Cloud e Tifa falam 
para que pare, pois há o risco de atingir a jovem. Com a distração, a contagem regressiva chega ao fim e o pilar começa 
| a ruir. Antes que ele venha abaixo, Barretfala para que os demais subam em suas costas para dar uma de Tarzan-com 
um dos cabos de sustentação. Não há mais nada que possa ser feito pelos membros da Avalanche nem pelos morado- 
res de Corel 7 Slums... 


| Siga novamente para Corel 5 Slums, em direção à casa da jovem para saber um pouco mais sobre ela. Mas antes, não se 
| esqueça de voltar e pegar a materia Sense (1) jogada diante do escorregador. 
'! Lembra-se do garoto adormecido que falava a localização de suas economias? Bem, caso você tenha verificado mas não pego |" 
-!| aqueles 5 gil, receba do garoto um Turbo Ether, um dos itens mais caros do game. o 
=” Ao chegar à casa de Aeris, a mãe dela revelará que a jovem na verdade não é sua filha. Durante a guerra, ela encontrara Aeris |" 4% 
com a mãe à beira aa morte. Esta pediu para que ela cuidasse de Aeris como se fosse sua filha. Como estava solitária em sua casa, ela resolveu adotar |... 4 
a garota de cabelos castanhos. Mas desde aquela época, a garota era perseguida pela Shinra, por ser a última sobrevivente de uma raça antiga. Contudo, sempre a jovem 
conseguira fugir da corporação. Enquanto isso, Barret sobe para ver sua filha. Cloud segue-o. Lá, o ex-terrorista promete ajudá-lo a resgatar a jovem. A pRequeria Marlene diz 
ao mercenário que Aeris deveria gostar dele. Sua resposta pode ser“Vamos esperar que sim...” ou “Não sei do 
|| que você está falando”. De qualquer forma, o time decide seguir para Wall Market, na esperança de encontrar 
|| alguma forma de atingir o topo do pilar central, local onde se localiza a sede da Shinta. ; 
Se precisar, renove seu estoque de itens nas lojas do local. Seguindo para a mansão de Corneo, você encontra- 
rá algumas crianças querendo mostrar “algo realmente incrível”, segundo elas. Mas isso pode esperar. Entre na 
' mansão do gorducho e, se quiser, liberte o capanga preso. Ele contará tudo que ocorrera após a saída forçada 
dos aventureiros. E, se ainda não o fez, pegue o item atrás da cama de Corneo. Agora siga para onde as 
crianças foram. 
E a“Brilhante corda dourada da esperança”, da qual Barret zombava, aparece... Bem, alguém lá em cima deve gostar deles... Suba até onde 
puder. Lá você encontrará um mecanismo que precisa de baterias para ser acionado. O problema é que seu Fo não as têm... A saída é 
recorrer ao grande mercado abaixo. : 
'De posse das (caras) baterias, coloque uma no primeiro soquete, acionando assim a hélice. Como a carga [4 |.» 
1 | dela (da bateria) estava no fim, a hélice pára, mas de uma forma a se tornar uma espécie de ponte, |! 
possibilitando que você salte para a próxima pilha de lixo. Continuando seu percurso, o time chegará a esta 
parte, onde um pêndulo balança de um lado para outro. Salte (pressionando o botão €)) quando ele estiver 
vindo em sua direção, um pouco antes de atingir o canto esquerdo. Você saberá quando o salto foi bem 
sucedido quando Cloud não saltar, mas sim se jogar, agarrando-se ao pêndulo. . 
Nesta cancela você deverá colocar a segunda bateria. Esta se moverá para cima e os heróis poderão passar para a próxima parte. 
Aúltima das baterias pode ser colocada nesta caixa para liberar um. Ether Comoj já dito, você PODE ou não colocar a bateria aqui, mas 
“convenhamos: o que diabos você vai fazer com uma bateria velha e desgastada? É melhor colocá-la aqui, não? 


fi A Torre A ARA SE A 

E Diante da onipotente'construção que abriga os mais poderosos homens de Midgar, Cloud'e seus aliados não se intimidam 
"Ecom o cerco que encontrarão. Para eles, apenas uma coisa importa: a segurança da última remanescente de uma raça 
extinta há muito tempo... 


Aqui o grupo pode tomar dois rumos distintos, mas que levam ao mesmo destino, o 59º andar. Uma de suas sms 
* opções é ir pelas escadarias laterais, seguindo pelo lado esquerdo da entrada da torre (mostrada na foto como 
A). Já o meio mais convencional, mas também mais arriscado, é ir com a cara e a coragem pela entrada principal 


sistema de alarme entra em ação e o elevador pára em vários andares onde os 
Tita alcançam o 59º andar... É 


Eis alguns soldados a serem derrotados. Perceba que um deles deixará no chão um cartão, o 

'Kéycard 60. Com ele você terá acesso livre ao 60º andar, através do elevador de vidro (aquele que os 

guardas guardaram até a morte...). 

Fa Uma vez no 60º andar, os guerreiros devem atravessar a vigilância dos soldados para atingir o próximo 

E 4 andar. Ao entrar na sala oeste, o grupo de separará. Cloud atravessa primeiro, sendo controlado nor- 

malmente, mas tomando o cuidado de esconder-se atrás dos piláres e atravessar somente quando os ! . b 
guardas não estiverem olhando. Feito isso, chegando à metade do caminho (onde há uma espécie de balcão de fnfotnaçdes você deverá 


— GamenSock 7 g 


| guiarTifa e, logo em seguida, Barret, mas somente dando avisos com o botão ). Em outras palavras, 
você deve pressionar este botão toda vez que a passagem de seu aliado/a seja possível. Como era 
RP de se esperar, a segunda parte é mais complicada, logo que os soldados são mais rápidos: Cada vez 
Ê que um dos personagens, seja Cloud, Barret ou Tifa, for pego, os três deverão lutar e retornar ao 
início, não importando em qual das partes isso ocorra. De qualquer forma é bom lembrar que Tifa é 
|! mais rápida que Cloud e Barret mais lento que Tifa e Cloud juntos (algo um tanto óbvio, não?). Bem, 


recerão... Chegando à sala leste, suba para chegar ao 61º. 
Este andar se assemelha a um jardim, com várias pessoas circulando sem nem mesmo saber (ou se preocupar) com o que ocorre 
fora dali. Cloud e seus amigos devem encontrar o cara que oferece a chance de pedir mais informações sobre Aeris. Feito isso, 
NÃO peça as informações (algumas vezes manter a frieza é o caminho da vitória...). Dessa forma 
ele entregará o Keycard 62, usado para atingir o respectivo andar. 
Aqui funciona a biblioteca da Shinra, com registros (oficiais) de seus feitos, e descobertas. Cada 
uma das quatro salas é batizada de acordo com o assunto abordado em seus arquivos. Conhecido 
o terreno, fale com o prefeito Domino. Ele contará sobre a agonia de, apesar de ser o prefeito da 
cidade, ser a Shinra quem cuida de todos os assuntos que dizem respei- 
to à Midgar, o que o torna um simples bibliotecário. Cansado, ele faz uma 
proposta: se Cloud acertar a palavra de acesso que ele propõe, o cartão 
de acesso ao próximo andar será! seu, Se acertar na primeira tentativa, ainda receberá um item. Bom, 
Hart, o cara do lado de fora da sala do prefeito, vende informações, com preços variando entre 500 e 
2000 gil. Como não gostamos de vendedores de informação (se bem que não viveríamos sem eles...), 
acabamos seu tão bem su 
password. Como já dito, cai 
assunto. Em cada uma dessas quatro salas existe um arquivo que está na divisão errada. Em outras palavras, o arquivo não 
deveria estar ali, mas sim em outra das salas. Encontrado este arquivo, preste atenção em seu número, O número do arquivo é a 
letra do título que você deve checar. Complicado? Sim, um pouco, mas vejamos um exemplo. Se 
um arquivo falando sobre as experiências ou descobertas científicas da Shinra estiver na sala | 
verde (Space Development), então este é seu arquivo. O número do arquivo é 14, que vem logo o, 
a seguido do título “The Ancients”. Logo, você deverá checar a | 
F 14º letra deste título. Claro, não há 14º letra, mas assim que |. 
É chegar ao “s”, retorne ao “T” continuando a contagem. Logo, |. 
sua letra é“E”. Após isso, encontradas as quatro letras, procu- | 
; re formar uma palavra e volte a falar com Domino. Compare |. & 
com a lista de palavras que ele lhe dá. Caso nenhuma delas 
possua as quatro letras, então deve haver algo errado. Peça 
para que espere um pouco e procure novamente as letras nas estantes. 


"| Se mesmo assim você não conseguir descobrir a palavra, então lá vai: MAKO. Esta é a palavra 
mais provável, pois por vezes esta pode mudar, variando de j jogo para jogo. Mas na maioria esta 
é a palavra. Você RR além do Keycard 63, caso acertar na primeira, uma materia Elemental. 
No 63º você poderá pegar até três itens ao recolher os três cupons espalhados pelo andar. Mas há um problema: você não 
poderá, por exemplo, pegar um cupom e trocá-lo no computador para depois voltar, pegar outro cupom e trocar novamente. Sim, 
parece até melhor desta forma, mas isso deve ser feito abrindo-se somente TRÊS portas, o máxi- 
mo que o computador permite abrir... Um bom quebra cabeças, não? Bem, então façamos o se- 
guinte: primeiro abra a porta mais ao nordeste. Agora siga em frente e abra a segunda porta abaixo 
(ou à esquerda de Cloud). Entre na sala e agarre o primeiro cupom, o Cupom B. Siga pela tubula- 
ção de ar (ha! Aqui está o segredo!) e saia na sala do meio do andar, pegando o segundo cupom, 
Cupom €. Agora abra sua última porta à esquerda, entrando na sala e conseguindo o último dos 
cupons. Entre pela tubulação e volte à sala do computador, trocando os cupons pelos itens Star 
Pendant, Four Siote uma materia All. 
No 65º você encontra uma maquete de Midgar, com pedaços faltando. Para prosseguir, você preci- 
sa montar esta maquete. Por quê? 'A cada peça colocada, um baú se abrirá em alguma parte do andar. Após montar completa- 
mente Midgar, o último baú, próximo às escadas, se abrirá. Ao todo são cinco pedaços a serem encaixados, sendo a parte 
correspondente à Corel 7 inexistente. E, para dificultar as coisas, há sentinelas rondando o lugar... Então, mãos à obra. O primeiro 
pedaço se encontra na sala logo ao lado esquerdo da maquete, no baú mais ao oeste. A segun- 
da na sala logo abaixo desta, a terceira nesta mesma, a quarta na de baixo novamente e a última 
| na sala nordeste, Agora agarre seu Keycard 66 e continue sua escalada. 
Agora começa a ação de verdade. Aqui se localiza a sala de reuniões dos Rogerancs da Shinra 
que, aliás, estão em reunião no momento. Siga para o banheiro 
localizado no canto noroeste e entre em um deles. Suba no vaso 
“sanitário (a segunda opção) e entre pela tubulação. Você encon- 
|| trará uma saída para a sala de reuniões. Perfeito! Você poderá 
dada : : ouvir tudo o que eles discutem. No momento analisam os custos 
para a reconstrução de Corel 7, que o Presidente Shinra recusa-se a reconstruir, mantendo aquela 
destruição como símbolo do poderio da companhia. É então que Hojo, responsável pela divisão de 
ciências e pesquisas, revela o potencial da Ancient... Uma pista do paradeiro de Aeris! Desça e 
siga Hojo ao andar superior. 


Aqui, no 67º, existem inimigos chamados Moth Slasher, que normal- 
mente andam em duplas. Com a Materia Steal, você poderá roubar a armadura Carbon Bangile, a 
melhor nesta parte do game. O mesmo vale para os soldados da classe a qual Cloud já pertencera 
| um dia (antes de se tornar 1st, claro), os SOLDIER: 3rd, que possuem a Hardedge, a melhor arma 
de Cloud até a cidade de Junon. 

Siga Hojo. Em uma sala onde os espécimes são guardados, Cloud reencontra um antigo pesadelo: 
Jenova. NemTifa nem Barret (talvez nem mesmo você) entendem o motivo para a reação de Cloud, 
mas ele promete revelar isso mais tarde. Uma espécie de tigre / leão também é mantido em cativei- 
ro, não oferecendo perigo... Ainda. Continue ao Norte e agarre a Materia Poison próxima ao Save 
Point. Pegue o elevador e suba para o 68º. 

O grupo chega no momento em que Hojo está prestes a iniciar um novo experimento — e Aeris é uma 


tigre / leão então aparece e começa a rosnar para a Ancient. Barret, a pedido do mercenário, começa 
a metralhar a porta. A reação esperada acontece e a porta se abre. O tigre / leão salta então sobre o 
cientista, ameaçando matá-lo, enquanto o ex-SOLDIER retira Aeris, inconsciente, da cápsula. Mas 
algo continua a subir. Mais uma das experiências de Hojo. Prepare-se, pois aí vem... 


- 48! Todu mundo pu 
, pe Pu chãããão! 


se de forma alguma você conseguir passar, então após umas 20 ou 30 falhas os soldados desapa- * 


MIDGAR - WALL MARKET 


-MATERIA SHOP 
Fire - Magic Materia 600 
Ice Magic Materia 600 
Lightning Magic Materia 600 
Restore Magic Materia 750 


Cover Independent Materia | 1000 


Itens (Sector 5 Slums): 


1 Command Materia Sense 
1 Turbo Ether (Talvez...) 
1 Ether 


SHINRA TOWER, LOJA DE ITENS 


Potion tem. 
Phoenix Down | Item 
Antidote ltem 
Eye drop tem 


Tent Item 


Itens (Shinra Tower): 

1 Elixir 

4 Potion 

1 Command Materia Enemy 
Skill 

1 Star Pendant 

1 Four Slot 

1 Support Materia AII 

1 Magic Materia Poison 


18 1000 Vastitia À 
300 plo: 25001 tenha Barret em seu gr ele (até ag 
“Shady Breath, Slash alcance. Ru com.os demais (Cloud e Re 
- e preere Vania idades Fire, Stop, Slow 

- E) star mae OM Di ae Gravity. 

rede A A ES POISON 

|| Antes da batalha você terá a oportunidade de escolher quem irá levar Aeris para um 
|| lugar seguro. Dê preferência a Tifa para esta tarefa. Você logo vai saber o porquê. 


E não use 
receba 


» marcaram como ponto de encontro. Mas pegu 
Pode até parecer sacanagem nossa, m 
aprisionado pelos Turks. Por Rude e Tse 
do Presidente Shinra, onde descobrira 
late explica os motivos de seu e 
a chave para a dita “Terra Prome 
7 retirada pelos reatores, tam 
precisa ser sugada, onde ela flui abundantemente. Esta é Ne 
7 apenas os Cetra pode 
| esperar pela sentenç 
' Perto da porta vo 
=» Aeris se pole 


elevador de vidro para isso. 


outra forma você não poderia continuar. Seu grupo será 
ra ser mais exato. Cloud e os outros serão levados à sala 
je os demais também foram pegos. Finalmente o gordo escar- 
nteresse nos Ancients, ou; se preferir, Cetra. Este antigo povo é 
um lugar onde a energia Mako jorra da terra, sem precisar ser | 
a quantidade existente. Imagine então uma cidade onde a energia não 
ar, o sonho do Presidente, possível apenas se tal terra for encontrada. E 
conhecimento do Planeta para poder achá-la. Agora, nada mais resta além de 
eja por outro lado: Cloud está na cela com... Tifa! 

lerá ouvir o que os outros conversam nas celas adjacentes. Barret acolhe Red como novo membro da AVALANCHE, 
im a presença de Tifa na cela de Cloud, Red se lamenta... Após tudo isso, descanse um pouco. Assim que ele 


gado na prisão e 


Ebro mesmo? Pelo menos sua cela está aberta. - Após verificar o corpo do guarda, acorde Tifa. Ela se encarregará de 
enquanto Cloud deve chamar Barret e Red. Você precisa atingir o elevador da sala onde os espécimes eram guardados, 


; Icançar o gabinete do Presidente... 
E o grupo se depara com o corpo inerte do obeso Presidente, com a poderosa Massamune cravada em suas costas... Cloud logo 


reconhece a longa espada que pertencera a alguém que um dia admirou, A espada de Sephiroth, De trás de um pilar, um homem gordo 
e de cabelos brancos sai assustado. Barret agarra-o e logo o reconhece: Palmer, o responsável pela divisão de expansão espacial. Ele 
confirma as suspeitas de Cloud, contando sobre a vinda de Sephiroth buscando Jenova. Com a chegada de um helicóptero ao telhado, * 
* osheróis se distraem, permitindo que o executivo fugisse. Prepare-se para conhecer o novo Presidente das companhias Shinra. Rufus, 
9 filho do Presidente assassinado, se auto-proclama líder da companhia de eletricidade. Este comenta sobre a opção de seu paiem | 
"governar seus domínios através do medo. Diz que as pessoas devem ser corrompidas, coagidas ou subornadas a concordar, confiare . 
iara empresa, (Essa é a forma de governo certa. Cloud, então, manda que o resto do, gruposaia antes, enquanto ele cuida de Rufus. 
* No andar inferior, contudo, Tifa escolhe por esperar pelo mercenário enquanto os demais descem pelo elevador de vidro. Uma péssima 
“idéia. No elevador ao lado eles encontram... 


Hundred Gomes fazer com que Aeris e Red cuidem do principal ponto fraco do inimigo usando cons- 
18: 11600: 0 0b ig tantemente a magia Bolt. Mas tome o cuidado de manter seus HPs numa quantia 
sao ENIO SS 300 segura. Caso algum dos LIMITS seja ativado, Hundred Gunner será acertado (não 
Poco Main Artillery, Wave Artillery importando a distância). Quando receber muito dano, ele mudará sua forma, dando 
Rino Earth, Lightning e Slow oportunidade para que use sua superarma, a Wave Artillery, que acerta a todos os 
St iovumetaniidade: Water aliados com um dano bastante alto. Mas isso não é motivo para tanto medo pois este 
Seu principal ataque é o Main Artillery, umata- ataque só é acionado após dois turnos de carga, o que garante a você tempo suficien- 
4 : n' que relativamente fraco que causa dano em te (ou quase) para destrui-lo antes mesmo que atire, Caso você tenha a materia Long- 
és S64 St mesa | | único alvo. Como Barret é o único que Range combinada com a Steal (possível somente com o uso do Game Shark), roube 
poderá atacar o chefe com ataques normais (tendo em vista a distância), trate de o Hidden Artillery. Se ainda tiver a materia Morph (idem), receba a Atx Artiliory 


: PApiça o ANE, EI Proceda como na luta anterior (Barret atacando normalmente, Aeris e Red usando 

| Ar 1 9 1000: Ro) MR ; Bolts, todos usando Cure quando necessário...). Da mesma forma que Hundred Gunner, 

sto EXP AR ; Toa ; Heli Gunner também torna-se mais forte estando perto da morte. Você também pode 

[2 Ccamon, Flying Dri BP tres roubar um Firing Line ou transformá-lo em um AB Cannon, mas isso só é possível 
Dotciciiocoo Wind, Lightn = e BT == com o uso do código de Game Shark para todas as Materias. Vencendo Heli Gunner, 
Invuinorod Earth : E BERo] 442: 595 8 mem receba uma llythril Armlet 


| Eno a Rufus e Cloud, equipe o mercenário (se necessário desequipando as Materias dos demais) com as Materias Restore e Poison, sendo esta última combinada com 
* a Ali Tenha também uma Elemental-Lightining em sua armadura, caso contrário a luta será mais difícil que o imaginado. 


Da Nudion 
500 il" -— Oil a 218 140 80 
dE 35 AP 40041! Ca ZO END SA do 250548 
[Loo Shotgun , = = Slap, Bolt, Barriere MBarrier 
nela: Poison, Sleep, Slow, Darkness, Paralyze & top Pinna refine Nula 
Pnvu ia ee idadio: Gravity : nota bio ses Nula 


Cloud deverá enfrentar Rufus e seu bichinho de estimação, a pantera Dark Nation. Cuide primeiro. 


dela, pois seus Bolts, apesar de não removerem seus HP devido à proteção da Elemental-Lightning, 
* seriam um grande problema. O Slap não causa problemas, mas há um outro motivo para matá-la: 
ela solta Barrier e MBarrier em Rufus, dando proteção dobrada a ele. Rufus não é um adversário à 
- altura de Cloud, bastando utilizar-se de LIMITS & agia Bio, que é recomendável logo de início 
(enquanto você cuida de Dark Nation, Rufus nl º ja por estar envenenado). De resto, man- 

n seu helicóptero e você recebe uma | 


ProtectVest e uma Guard Source 


USRESERRERE 
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Ecaides vire aca 


pi DD) En RES Ro Ia Seen Tio ; ss Ê HARDY DAVINK 


SS E ANA CRE LST IS CECIL 2 ERA CPEDELCTEIS TEA SIA PIC SD É 0 ya AP O 


Saindo do elevador, Barret e os demais encontram um cerco enorme diante da entrada da torre. E oi ; 
Uma saída forçada por ali seria suicídio. Mas ainda não é o fim. Tifa, então, aparece, avisando os ARS ni 
guerreiros sobre o plano de Cloud. Cavalgando sua máquina de rodas, o ex-SOLDIER sobe as EA abs A 


= escadas, seguido por seus amigos também motorizados. Sem hesitar, aceleram até o fim e sal- 
tam do segundo andar, estilhaçando a vidraça e terminando por cair sobre a ponte. Contudo, os 

querreios 8 são alvos de uma paplscavel psrepanição: 
Mi Felizmente Rn e a ta de sauipáioo os compo- 
: nentes de seu grupo, bem como escolher o mesmo. Caso você 
' tenha removido seus equipamentos durante a batalha contra 
' Rufus e Dark Nation, então é uma boa gastar um pouco de 
seu tempo para fazer isso, pois o que se segue é realmente | 
“pedreira. Tenha, de preferência, todos (que entrarão no com- 
te) equipados com pelo menos uma materia Lightning e uma 
store, sendo uma delas combinada à All. Para o mais fraco 
menos HP se preferir), entregue uma Elemental-Fire, 
para terminar, recomendamos que, caso hajam lúladoios ni 
Im tal posição dever mover-se para trás. Você entenderá o 
migos, a qualquer custo. Se a qualquer momento a ba 
Over na certa. E atenção, pois todo dano sofrido, 
s demais, reduzirá seu HP durante a batalha 


prevénindo danos por este elem 
colocado na frente, enquanto os qu 
Sua prioridade sau é : Piniege o veículo 


pilotam dormindo n 
kamikazes sobre a cami 
a tante para derrubá-los. Já'o: 

RES Lee e E ESC A — tos: 1- sempre procuram uma 

- fogem para frente dos veículos, O que faz com que você os persiga, « 

desprotegidos. São quase iscas. Nãoc caia nessa jogada e não os siga, ex 
rem a causar dano à caminhonete. Caso estejam na parte de trás, espere: 
você. Algumas vezes será necessário sacrificar parte da própria energia para pri 
o muro de proteção. Caso uma motocicleta se acidente diante de uma outra, a detrá 
cairá, removendo dois (ou mais) inimigos de uma só vez. 


ua Esll 
dis 2600-120 1 
RADAR 950 GU 
Arm Attack, Rolling Fire, Twin Burner 
=: Lightning, Slow. 
de: Gravity 


São mais esper- po co 


es de atacar;2 | 


Cloud a 413 A cosa | 
Aseis E=3| 72. mm 
o grupo é pego por trás, o que faz com que os personagens que estavam atrás (procurando, A 
talvez, mais proteção) estejam na frente (tomando mais dano aindal). Por isso a inversão de “ ; 
posições recomendada anteriormente. A iniciativa será dele, o que obrigará a você, caso ( Ê dd 
esteja com pouco HP, a usar a Restore-All. Existem três ataques: Arm Attack é um ataque 

normal, com as lâminas que ele possui sob a couraça. Para executar a Twin Burner, o Motor 
Ball precisa se transformar, colocando os escapamentos para frente. A mais poderosa das 
investidas é o Rolling Fire. Este ataque causa cerca de 240-270 pontos de dano. Eis o que 
você pode fazer: primeiramente, sempre tenha seus HP acima de 250. Qualquer valor abaixo 
disso já é bastante perigoso. Feito isso, descarregue seus Bolts sobre a máquina. Sua 
vulnerabilidade à lightning é fatal, perdendo 250 pontos de HP a cada Bolt acertado. Procurere 
personagem que possuir a Elemental-Lighining. Vença-o e receba um Star Pendant. 


SOLDIER. 3d 

Lvi3 250HP 40MP 
54EXP 116Gil 6AP 
Ataques: Slash, Flying Sickle, Ice2 
Vulnerabilidade: Sleep, Confusion, 
Silence, Slow, Dark, Transform, Stop, 
Berserk, Poison, Paralyze, Petrify, 
Slow Petrify, Manipulate, Death 
Invulnerabilidade: Nula 


amanhecer de uma longa noite. Mas dentro de cada um, 
não acabou. Foragidos, devem descobrir mais sobre o: 
ER impedir que os planos da Shinra em sugar toda a ener 

— — tize. Dessa forma, juntos, partem para uma cidad! 
raciocinar melhor sobre o próximo passo que darão. 


Stole Carbon B; 


) do planeta se conci 
a, Kalm, onde poderá: 


| Uma cidade calma, mas já dominada pelos longos braços da empresa de energia 
d “Shinra. Uma ótima opção para ponto eo Eipáraça de foragidos... 


| “e: 1 
| Tita Pu 421: 428 26 ques puma | 
Barret [rr ATO: 470 78 ue (SS | 


E Mal Slushe 

 LVI3 260HP OMP 

46EXP 75GIL 5AP 

Ataques: Slash, Speed, Ram 
Vulnerabilidade: Confusion, Silence, 
Slow, Stop, Berserk, Petrify, Slow 
Petrify, Manipulate 
Invulnerabilidade: Nula 


Sou um toque: “antes sdee trar em K Kalm, há duas coisas possíveis de serei 
7 feitas para elevar seus onagens e economizar gil. E o melhor: ambas 
de podem ser feitas durante a mesma batalha. O primeiro passo é encontrar 0 
Ê inimigos conhecidos por Custom Sweeper. Entrando na batalha, tenha a 
“ Command Materias Enemy Skille Steal equipadas (não necessariamente n 


3 


oubar a Atomic Seissors, uma arma de Barret' “que, além d 
jue a Cannon Ball vendida em Kalm, fará com que você eee 
O até que o dano totalize cerca de 250-270 pontos. Dessa forma, 

até certo ponto poderosa, que atinge a todos e pode ser aprendida 
agora você poderá usar a té ica Matra Magic através desta Materia. 
Assim que entrar, os personagens de seu grupo entrarão no Inn. Se preferir, dê uma passada pela c 
comprando equipamentos para só depois entrar ali. Em alguns locais será necessário abrir portas ou 
necessário usar.a força para chutar ou socar a prateleira para derrubar o item. Mas vamos lá: 
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Item 


comprar a mesma). Feito isso, 
com o Matra Magic, uma té 


-Na casa mais próxima ao Inn, à direita, há um Ether; 
-Ão lado desta, outro Ether; 


Cinco anos atrás. Nibelheim. Sephiroth lidera um grupo de jovens guerreiros-da Shinra, 
sendo um deles um rapaz recém-promovido a soldado 
de ist Class da SOLDIER, a divisão de soldados de Eli- 
te da Shinra. Este jovem era Cloud, que via no homem 
de cabelos brancos um ídolo em quem ele se espelharia. 
Sendo sua primeira missão como soldado de primeira 
classe, Cloud se sentia muito agitado. Ele somente con- 
seguira a promoção após o término da guerra contra 
é  Wutal e, por isso, nunca tinha entrado em uma batalha 
de verdade. As ordens são simples: encontrar e neutralizar um erro ocorrido no antigo 
reator Mako da montanha de Nibel, bem como todos os seus causadores. Cloud en- 
tão lembra-se de como era sua cidade natal quando saiu de lá, com quatorze anos, 
para ingressar na SOLDIER, para protegerTifa. Mas as memórias são interrompidas. 
De dentro do tanque da Shinra, os soldados ouvem o rugido de uma criatura. Como 
Cloud ainda é muito fraco (nível 1) para vencê-lo, Seph ” 
cuidará de tudo (muito provável que ele use alguma de 
suas Materias em Master, como lce, Lightning ou mes- 
mo Earth). Se o jovem 1ST CLASS perecer, talvez Seph 
tenha piedade e ressuscite-o. Apenas para se ter uma 
idéia do poder do SOLDIER em nível 50, nenhum golpe 
desferido por qualquer inimigo causa dano nele, Sua , 
espada Massamune tem o poder de causar 3000 pon- 
tos de dano nos inimigos. Ou seja, é melhor ter este cara como seu amigo... 
Já na cidade, tendo Seph adiante, Cloud se espanta ao ver que nada mudou. O velho 
caminhão. As casas. O poço onde Cloud prometeu à Tifa, naquela noite, que se torna- 
ria tão famoso como Sephiroth e a protegeria sempre que ela estivesse em perigo. 
Sephiroth questiona então, a Cloud, como é a sensação de se retornar à cidade natal. 
O jovem estranha, perguntando se ele nunca 
tinha passado por isso, O tom da conversa 
muda radicalmente, tendo Seph narrando o 
triste destino de Jenova, sua mãe, que mor- 
reu durante o parto. Mas é então que, de re- 
pente, Seph dá início a uma gargalhada histé- 
rica. 
Seph diz para que Cloud mate a saudade de 
seus amigos, mas avisa para que volte logo, 
pois partirão pela manhã. Cloud retorna então 
para sua casa para ver sua mãe. Ali o rapaz — 
conta sobre como ela estava bem antes daquele dia. Fala que ela estava muito feliz 
ao vê-lo, e também preocupada quanto a sua saúde. Estava também orgulhosa de 
vê-lo de uniforme... Mas tudo isso foi por água abaixo. 
O jovem de cabelos loiros então seguiu em direção à casa de Tifa, logo ao lado da 
sua. Mas lá ele não encontrou ninguém. Nem sinal de sua amiga. Pelo menos à pri- 
- meira vista, Cloud subiu então ao quarto da jo- 
vem, na esperança de encontrá-la. Contudo, isso 
não se realizou. O máximo que encontrou foi uma 
Orthopedic Underwear no guarda-roupas (Tifa 
perguntará se isso é verdade. Bem, fica a seu 
critério a resposta) e o velho piano próximo à 
cama. Lembrando-se de uma velha canção, 
Cloud começa a tocar o piano (caso você não 
saiba o que fazer, apenas selecione a opção “Just 
a little,.”, Dessa forma Cloud tocará algumas 
notas, Anote-as, você precisará delas um dia...). 
Sem mais nada, o 1ST CLASS volta ao Inn. Seph diz que'contratou uma guia para 
levá-los ao reator. Cloud dorme, como Seph manda. 
No dia seguinte, Cloud e os demais se reúnem diante da antiga mansão 
da Shinra. Cloud então se espanta ao ver que a guia será Tifa. Contudo, 
ela parece não reconhecê-lo... O pai da jovem ainda teme pela segurança 
de sua filha, mas Seph assegura que tudo vai estar bem. Antes que par- 
tam, porém, um morador tira uma foto de Cloud, Tifa e Seph. 
Sephiroth vai na frente, tendo os outros cinco seguindo-o, Cloud nota que aquele 
vento frio não mudara, assim como a cidade a seus pés... Chegam então à ponte de 
cordas construida pelos moradores, talvez o Único meio de se chegar ao reator. Não 
aguentando o peso de cinco pessoas, a passagem cede. Cloud tenta segurar Tifa, 
mas todos despencam. Quando acorda, o rapaz 
& encontra Tifa e, logo em seguida, Sephiroth e um 
outro soldado da Shinra. Mesmo tendo um dos 
soldados desaparecido, o famoso guerreiro de ca- 
belos brancos decide que o cumprimento da mis- 
* são é prioridade, 
- Chegando a uma caverna onde a energia 
s: Mako é especialmente abundante, o gru- 
- potem a oportunidade de presenciar o que 
“ poucos já puderam: uma fonte de energia 
Mako. Sobre um altar, uma Materia em seu estado natural, bruta, criada 
somente pelo próprio Planeta. Sem a intervenção do homem. Aquele era 


* -No Inn há um Megalixir. Você precisará chutar o armário para conseguir pegá-lo; 


-Na vizinha à última, próxima à escadaria, há uma Peace Maker, uma arma de Vincent e um Guard Source; 

Depois de tudo isso, entre no Inn e suba as escadas. Todo o grupo estará esperando-o. Então, Barret e os demais pedem a Cloud que conte 
um pouco de como ele e o famoso Sephiroth, autor dos recentes acontecimentos que culminaram na morte do Presidente Shinra, se conhe- 
ceram. Cloud hesita, mas começa a se abrir, como suas recordações fazem-no lembrar... 


(o) resultado de anos e anos de concentração 1 


de energia Mako naquele ponto. Tifa então 
pergunta sobre a atitude da Shinra em se ab- 
sorver esta energia para outras atividades. 
“E tão lindo... Se o reator Mako continuar a 
sugar a energia, esta fonte também secará...”, 
diz ela, em tom desapontado. Seph não res- 
ponde, apenas aproximando-se. Ele explica 2 ota i 
que a Materia é criada a partir da condensação desta energia e que nela 
se aloja todo o conhecimento dos “Ancients”. 

“— Qualquer um que possua tal conhecimento poderá livremente 
controlar os poderes da terra e do Planeta. Esse conhecimento interage 
entre vocês e o Planeta, invocando assim a mágica... Ou assim eles di- 
zem.” j 
Já no reator, Tifa é brecada por lá existirem projetos secretos da empresa 
de energia. O soldado que os acompanha se encarrega de proteger a 
pequena dama. Apesar dos protestos de Tifa, os três se mantém 
irredutíveis. 


Sephiroth observa friamente a porta com a inscrição “Jenova”. Localizando o 
problema, Cloud fecha a válvula. Seph fica intrigado com o motivo da cápsula 
estar quebrada. Ao observar o conteúdo delas, o 
soldado de elite entende tudo. 
“. Agora eu entendo, Hojo. Mas mesmo fazendo 
* isso Você nunca será colocado no mesmo nível que 
Gast, Este é um sistema de condensação e conge- 
lamento de energia Mako... Quando funcionado cor- 
- retamente... (...) Hojo colocou algo mais ali. Dê uma 
—  olhada..“Cloud se agarra à cápsula e olha seu con- 
teúdo. Uma criatura de aparência hedionda repousa, num líquido. Na energia 
Mako. Cloud se assusta com a réplica de Akuma. Seph então explica: 
“Membros normais da SOLDIER são humanos que foram banhados em ener- 
gia Mako. Você é diferente dos outros, mas continua sendo humano... Mas o 
que são eles? Eles têm sido expostos a altos graus de energia Mako, muito 
mais que você. (..) Organismos mutantes vivos produzidos por energia Mako. 
Isso é o que estes monstros realmente são.” 
Cloud não entende: “Membros normais da SOLDIER? Quer dizer que você é 
diferente?” Com essa pergunta, Seph agar- 
ra a própria cabeça em desespero. 
“N... Não... Será que fui... — e nisso começa 
a golpear furiosamente com a Massamune 
a cápsula à sua frente — Será que fui criado 
desta forma também? Eu sou o mesmo que |. 
todos estes monstros... Você viu isso? To- 
dos eles... Foram humanos... Eu sempre senti 
desde pequeno... Que eu era diferente dos 
outros. Especial de alguma forma. Mas... Não 
como isso...” 
Neste momento, uma das cápsulas entra em colapso. De dentro dela, a criatu- 
ra sai. Ainda não formada completamente... E tudo começa... ; 
Após o incidente, Seph se confinou na pousada, não falando com ninguém. E, não 
mais que de repente, ele desapareceu, sendo encontrado novamente apenas bem 
depois, na Shinra Mansion. Seph se encontra em 
y Uma sala secreta, uma vasta biblioteca com os 
“ dados colhidos por Gast, o antigo líder da divi- 
| são científica. Cloud o segue, mas o SOLDIER 
v» pede para deixá-lo só. Ali ele permaneceu por 
dias e dias, apenas lendo todas as anotações. 
— - Absorvendo o conhecimento sobre o Planeta e 
! 5 seu passado. Sobre um organismo encontrado a 
| y mais de dois mil anos batizado por Gast de 
o Jenova. O projeto para a criação de criaturas uti- 
lizando células de Jenova foi aprovado, sendo colocado em ação no Reator Mako Nº 
1, em Nible, Sobre os Cetra. 
“Dr. Gast... Por que não me disse nada?... Por que foi morrer?” 
Sephiroth continuou a ler como se estivesse possuído, não parando nem mesmo 
quando a luz no subsolo se foi...Foi quando Cloud acordou, Preocupado, desceu no- 
vamente ao recém-acolhido reduto do SOLDIER. Lá ele 
encontra um Sephiroth diferente. Gargalhando como um 
louco. 
“— Quem é? Humph... O traidor... Seu traidor ignorante, 
eu vou lhe explicar... Este planeta originalmente perten- 
ceu aos Cetra. Os Cetra eram um povo nômade. Eles 


Gamers Book 2 J 


fim de sua árdua jornada eles encontrariam a Terra Prometida 
e a felicidade suprema. Mas aqueles que discordavam da jor- 
nada apareceram. Aqueles que pararam sua migração, cria- 
ram abrigos e iniciaram uma vida mais fácil. Eles tomaram o 
que os Cetra e o Planeta fizeram sem dar nada em troca! Es- 
tes eram os seus antepassados. Há muito tempo atrás, um 
desastre ocorreu... Seus ancestrais escaparam. Eles sobrevi- 
veram porque se esconderam. O Planeta foi salvo através do 
sacrifício dos Cetra. Depois disso seu povo continuou a cres- 
cer. E agora, tudo que sobrara dos Cetra são estas anotações...” 
— E o que tudo isso tem a ver com você? — disse o confuso 
Cloud. 

— Você não entendeu ainda? Uma Ancient chamada Jenova 
foi encontrada em uma estrutura geológica de 2000 anos de 
idade. O projeto Jenova. O projeto Jenova queria produzir pes- 
soas com os poderes dos Anciets... E não Cetras. Eu fui um 
dos que foram produzidos. Sim. Professor Gast, líder do proje- 
to Jenova e um gênio da ciência, produziu-me. 

— Co- como ele fez isso? — não ouvindo respostas, gritou — 
Sephiroth! 

— Saia do meu caminho, Vou ver minha mãe.” 

Cloud sai da mansão, deparando- 
se com uma cena que jamais es- 
queceria. Sua cidade em chamas, 
corpos para todos os lados... 
Zangan, mestre de Tifa, pede a 
Cloud para que ajude-o a salvar 
os demais. Da casa de Cloud, 


em direção ao interior do reator. 
Cloud vai atrás, presenciando o 
ataque da garota indo por água 
abaixo. Seph recupera facilmente 
sua Massamune e golpeiaTifa, fa- 
zendo-a rolar escada abaixo, semi- 


enlouquecido adentra a sala antes 


vesse com problemas... murmurou Tifa. 


Entrando na sala, Cloud encontra Seph diante de Jenova, de | 


braços abertos dizendo: 


“— Mãe, vamos tomar de volta este Planeta juntos! Eu tenho | 


uma grande idéia. Vamos à Terra Prometida juntos” 


inconsciente. Então o SOLDIER | 


trancada, clamando por sua mãe.. 
Cloud agarra o corpo de sua ami- | 
ga, colocando-a fora do caminho. | 
“..Você prometeu... Você prometeu que viria... Quando eu esti- | 


“— Sephiroth... Minha família! Minha cidade natal! Como pode | 


fazer isso a eles?” — grita Cloud. 
A reação de Seph é inesperada. Rindo, ele inicia: 


“Eles vieram novamente, Mãe. Com seu poder, conhecimento e 
mágicas superiores, a Mãe está destinada a se tornar a . 
governante deste Planeta. Mas eles... Essas criaturas sem valor | 


algum estão roubando o Planeta de você, Mãe. — aproximando- 


se da estátua metálica. — Mas agora eu estou aqui com você. | 


Portanto, não se preocupe” 


De repente Seph arranca a estátua metálica, levando consigo 
todos os fios e cabos que transportavam líquidos para dentro e . 


fora da cápsula que ali atrás se escondia. E lá, naquela cápsula, 
Sephiroth encontrou o que queria. Jenova. 

““ E quanto à MINHA tristeza? Minha família... Amigos... A triste- 
za de ter minha cidade natal arrancada de mim! É a mesma tris- 
teza que a sua!?” — brada Cloud, com os olhos marejados ea 
garganta explodindo em um único grito. 

— Tristeza? Mas que motivos tenho 
para estar triste? Eu sou o escolhido. 
Fui o escolhido para ser o senhor do 
Planeta. Tenho ordens de tomar de 
volta este Planeta de sua estúpida es- 
pécie para os Cetra. Por que eu de- 
veria estar triste?” : 
Cloud abaixa a cabeça em negação. 

— Sephiroth... Eu confiei em você... — e, agarrando sua bastar- 
da, gritou — Não! Você não é o Sephiroth que eu conheci!” 


nada, nem ninguém mais resta. Só 
então Cloud se encontra com o assassino. O assassino de 
capa negra e cabelos brancos. 
Sephiroth. Mas não o Seph que 
Cloud admirava. Aquele era um 
Sephiroth louco, caótico, que não 
se preocupa com nada. A não ser 
com sua mãe. Jenova. Tudo isso 
se via em seu olhar. Em seus 
olhos de pupilas verticais... Na fú- 
ria, O jovem guerreiro correu para o reator Mako do monte, 
para onde o matador seguira. 

Tifa estava em prantos sobre o corpo de seu pai morto. 
“Sephiroth... SOLDIER... Reatores Mako... Shinra... Tudo isso! 
Eu odeio a todos!” 

A garota de vestido vermelho agarra a grande espada e corre 


À partir daí nenhum dos dois, nem Tifa nem Cloud, se lembram de absolutamente nada. Mas | 
mesmo assim, segundo o próprio Cloud, seria impossível ele ter enfrentado o poderoso Se- | 
phiroth e ter sobrevivido. Dessa forma, Cloud e Tifa têm mais um motivo para continuar nesta | 
batalha. A procura pela verdade. Ao descer, você receberá o PHS, um item que permite a 
você, em todos os lugares onde é possível salvar (exceto o SAVE CRYSTAL), trocar os com- | 
ponentes de seu grupo. 
Caso converse com os habitantes, você descobrirá que vários deles viram um Roma trajan- | 
do uma capa negra e carregando uma longa espada rumando para o leste. Bem, a única | 
pessoa que se encaixa nestas descrições é Sephiroth. Para conseguir as rasposims é neces- . 
sário encontrá-lo. Portanto! siga para leste, passando as montanhas e chegando no... 


Chocobos são aves dóceis do tamanho de um avestruz que podem servir de montaria para 
corridas de chocobo. Aqui a família de Chocobo Bill cuida de chocobos. Desde o nascimento 
até o cruzamento. Se preferir não dê uma passada aqui. Mas assim que você for atacado por 
uma gentil serpente conhecida por Midgar Zollon, verá que vai ser necessário... 


Existem, aqui nas redondezas da Chocobo Ranch, uma espécie de esquilos, chamados Mus. Caso seu nível | 
NÃO seja múltiplo de 4, entre na batalha com a Enemy Skill. Mate todos os outros inimigos da tela, deixando | 
apenas vocês e o esquilo. Agora espere até que ele use a técnica L4 Suicide, que atingirá a ele mesmo. Então | 
mate-o. Pronto, você acaba de adquirir a técnica L4 Suicide. | 
Feito isso, entre na casa e fale com o proprietário do rancho, Chocobo Bill. Ele dirá que a única forma de se atravessar o Pantano? | 
que separa o rancho da Mythril Cave é com chocobos, pois estes são mais rápidos que a adorável 
Midgar Zollon, podendo facilmente despistá-la. E para conseguir um chocobo, é necessário o uso de 
uma Materia chamada Chocobo Lure. Por coincidência, no rancho você pode encontrar uma dessas, ? 
mas claro, por uma módica quantia. Além disso, por 100 gil você pode dormir na casa principal para 
recuperar as energias. Fale com Chocobo Billy, no estábulo, para 


sobre seu funcionamento e alguns comandos do Chocobo. Então, z 
pague 2000 gil por um freiras da tão falada Materia. Você pode - 


ajudar. 

É uma boa idéia "conversar" com o chocobo mais próxi- 
mo da cerca. Responda a primeira opção e eles executa- 
rão seu showzinho, Em agradecimento à paciência eles 
lhe entregarão sua primeira Summon Materia: Choco/Mog. 

Uma boa idéia é comprar alguns "Greens" para ajudar no processo. Diferente da versão 
japonesa aqui os chocobos fogem em dois ou três turnos caso você não os alimente. Feito 
isso, saia à caça. Equipe a Materia e fique zanzando sobre as pegadas de chocobos no 
mapa. Quando entrar em uma batalha onde a música é diferente, prepare-se para usar os 
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Custom Sweeper 

LV15 - 300HP 100MP 

63EXP 120GIL 7AP 

Ataques: W Machine Gun, Smoke 
Shot, Matra Magic 


KALMTOWN 
“INN 300 
| ITEMSHOP 
Potion Item 50 
Phoenix Down Item 300 
Antidote Item 80 
Eye drop Item 50 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 
Tent Item 500 
“MATERIA SHOP. 
Earth Magic Materia 1500 
Poison Magic Materia 1500 
Steal Command Materia 1200 
Sense Command Materia 1000 
Heal Magic Materia 1500 
“WEAPON SHOP 
MythrilSaber | Arma de Cloud 1000 
Cannon Ball Arma de Barret - 950 
Mythril Claw Arma de Tifa 750 
Full Metal Staff Arma de Aeris 800 
MythrilArmilet ' Bracelete 350 
' Nens(Kalm Town): 
; 2 Ether 
1 Megalixir 


| 1 Peace Maker. 
| 1 Guard Source 


Ma 


LVi2 210HP '52MP 

54EXP 130GIL 6AP 

Ataques: Hot Springs, Sinking, L4 
Suicide 

CHOCOBO FARM 


| -INN- Choco Bill (o velho da casa) 100 


-Choco Billy (na primeira vez que você o 
encontra) 


-Choco Billy (depois da primeira...) 


Lasan Nut tem 600 
Saraha Nut Item 400 
Luchile Nut Item. 200 
Pepio Nut tem 100 
Mimett Greens Item 1500 
Curiel Greens Item 1000 
Pahsana Greens Item 800 
Tantal Greens Item 400 
Krakka Greens tem 250 
Gysahl Greens Item 100 - 


Itens (Choco Farm): 
1 Summom Materia Choco / 
Mog 


Chocobo Lure Independent Materia 2000 


Greens. Então, enquanto ele estiver comendo, mate os inimigos que o acompanham SEM acertar a ave. Assim, ao fim da batalha, você ganhará um 
chocobo. Com ele, siga para o sul tranquilamente, chegando à Mythril Cave. Todavia, antes de entrar, Cloud e os demais encontrarão a última obra de 
Sephiroth. Grotesco. Uma Midgar Zollon empalada em um árvore, como um aviso para aqueles que desejam afrontar-lhe. 


1 Pdo fumos a Sa procura por Sept estas minas abandonadas de My. Mas ns deverão so dona rcom 
de Cloud... k 


A primeira coisa a se fazer ao entrar é seguir para a direita, chegando a uma sala onde, após uma pequena escadaria natural, você RE um Ether no 
chão e uma Tent no baú. Se você preza a sobrevivência do grupo, pegue esses itens, Agora volte à entrada desta parte e suba em uma espécie de cipó 
petrificado. Suba nele (como em uma escada, pressionando (2). Se precisar, aperte SELECT para identificar as saídas e .. 
escadas, tornando a tarefa mais fácil. Lá você conseguirá a materia Long Range, muito importante para o próximo chefe a 
se enfrentar. Nesta mesma sala você encontra uma espécie de dragão pequeno, os Ark Dragons que, ao vencido, concede- 
lhe 10 pontos de AP, um dos melhores resultados até aqui. Eles ainda ensinam a técnica Flame Thrower, que pode ser 
assimilada ESA Enemy Skill. Além disso, no caso de sucesso em um Steal, você conseguirá um Ether, ótimos para se recarregar seu MP além .. 
de serem muito caros, podendo ser vendidos para se conseguir grana. Fora que esses itens ainda não são vendidos em cidade alguma. Nossa 
recomendação é que você fique aprimorando tanto suas Materias quanto seus LIMITS nesta sala, usando Steal para conseguir Ethers e 
usando-os quando necessário. Caso seu nível chegue a 30 ou mais, e você tiver realmente confiança em seus personagens, então recomen- 
damos que equipe-se com a Materia Enemy Skill e vá enfrentar a... 


dg Lollo dável o uso da Choco/Mog, pois seu melhor efeito, o Stop, não surtirá efeito. E não se 
| Lv 26 4000 “1 348 1 esqueça da Enemy Skill equipada em seu melhor personagem. Agora vamos à bata- 
250 x" 40061". 25 AP lha. Logo no início solte uma Bio 1 ou 2 para garantir uma retirada de dano razoável. 
É Sinuos: Bite, Push, Beta Agora ataque sem parar com as melhores magias que você tiver. Chegará uma hora 
Vulnesabiidaoo: Sleep, Dark, Poison onde a serpente erguerá a cabeça. A Zollon usará seu golpe Push, que remove um 
InvulnerabilidadesNúla dos personagens da batalha. Se o personagem removido for o possuidor da Materia 
Por quê? Sim, ela não dá muita EXP (apenas 250) e Enemy Skill, SAIA DA BATALHA! Não vale pena lutar por nada, Faça todos os prepa- 
nem muito AP Mas possui uma poderosa magia que pode'ser incorporada pela Ene-  rativos novamente, recupere-se dos danos e entre novamente na batalha repetindo 
my Skill: a Beta. Beta é uma magia com dano por fogo que pode'ser considerada a os mesmos procedimentos e rezando para que isso não aconteça novamente. Quan- 
mais forte a esta altura do game. Portanto, é uma boa idéia enfrentar este "quase- do houverem apenas dois personagens na batalha, continue atacando até totalizar 
chefe". Só há um probleminha: esta amável serpente apenas executará sua técnica cerca de 3900 de dano causado. Então solte o Planet Protector de Aeris e comece a 
Beta à beira da morte. Ou seja, há um longo caminho até vencê-la. Faça o seguinte:  desferir golpes fracos (ou que pelo menos não a matem) até que ela fique com menos 
entre na batalha com as barras de LIMIT cheias para os três personagens, tendo, de de 50 de HP e solte a Beta. Pronto, você aprendeu a Beta. Por 
preferência, Aeris com uma Planet Protector (Nível 3-1), Cloud com Meteorain (Nível estar com a Planet Protector, ela, a Skill, não causará dano 
3-1 também) e Barret com Ungamax (Nível 3-2). Evite Tifa, pois a preparação de seu algum. Solte o Meteorain ou o Ungamax para acabar de vez 
LIMIT é muito lenta e, até lá, você já terá morrido. Red também não é uma boa opção, com Midgar Zollon. Se preferir, use um Morph (possível so- 
pois seus LIMITs são fracos. Tenha a Materia Poison equipada e suas Materias de mente caso você tenha usado o código de Game Shark) e = 
ataque mais fortes, além da indispensável Restore combinada à All. Pouco recomen- obtenha uma morte rápida para ela e um X-Potion. |: 


Mas atenção: esta parte da Zollon é completamente opcional. Caso prefira, volte aqui quando tiver mais níveis ou algo semelhante. Mas, tendo a Beta, será muito mais fácil 
vencer alguns inimigos. Bom, voltemos à nossa programação normal... 

Seguindo em frente (para a direita, no caso) os guerreiros se depararão com os Turks. Tseng, seu líder, dirá que não os atacarão pois estão 
atrás do assassino do Presidente Shinra, Sephiroth. Elena, a mais nova membro do grupo, aparece então e sem querer solta algumas 
informações que não deviam ser ditas. Quer um exemplo? Então lá vai uma singela frase da garota: "Muito bem, Rude e eu iremos atrás de 
Sephiroth, que foi visto rumando para a baía de Junon!" Sugestivo, não? Então, passado o perigo, entre na sala de onde Rude veio e agarre 
um Elixir e um Hi-Potion. Saia então e siga para Junon. 


a 
Você pode dar uma passada em Fort do para se recuperar dos danos ou comprar itens, mas ainda não é o : 
momento certo. Caso fale com o velho ao centro do hall Fa apenas conhecerá mais do mal que a Shinra causa ao Planeta. ADE esta 


De volta à programação nomal... 


E Siga para o oeste, onde você verá uma espécie de colina e, nela, um canhão. Conheça a cidade militar de... 


À = 7 
Jogar, & fine interior 
É A cidade militar que possui o mais poderoso canhão da Shinra. Com a ascensão de Rufus, esta se torna o principal ponto bélico 
É daempresa... 


Os ursos / morcegos / coisa assim com grandes braços verdes e brancos, conhecidos como Zenzelett, possuem uma técnica conhecida 
como White Wind, que pode ser assimilada pela Enemy Skill. Contudo, para isso, você deverá manipulá-lo para que use no grupo. Portanto .' 
será necessário ter a Materia Manipulate, possuída por Cait Sith. 
Aqui na área inferior não há muito para se fazer... Ainda. Você pode visitar o Weapon Shop e conversar com os moradores para saber um | 
pouco mais sobre os feitos da Shinra. O melhor que você pode fazer é se equipar. E não desça as escadas para a praia antes de fazer isso. 
Tenha certeza de equipar a Long Range com personagens de ataques de curto alcance (de preferência Cloud), além de, na arma deste 
mesmo personagem, ter equipada uma Choco/Mog combinada à Elemental. Tenha também uma Poison e a Summom Materia Choco / Mog. 
Agora, e só gora, vá para a praia. Ali o grupo encontrará uma menina brincando com um golfinho. Quando percebe sua aproximação, a 
menina ficará com medo, acreditando que são da Shinra e vieram buscar o Mr. Dolphin. Mas é então que um monstro surge do mar, flutuando 
sobre as águas. Temendo por seu amigo, a menina corre para o mar, sendo atacada. Parece que isso é um trabalho para Cloud, os ex-SOLDIER! Prepare-se para enfrentar... 


Bottongwell Vão Polo 


Ev 23 2500 1º 100 117 Vs 40HP | OMP a 
550 EXP. 1000 1! 52 AP OEXP: QGIL OAR 
Ataques: Tail Attack, Moonstrike, Big Wave, Water Bubble Aiaques: Nenhum 
Vulnerabilidade: Wind, Sleep, Slow, Dark, Poison Vulnerabilidade: Fire 
Invulnerabilidade: Earth invulnerabilidade: Water 


Ele não é tão difícil depois que se conhece suas reações. O Tail Attack é um ataque simples, que não tira muito dano de ques principalmente caso seu nível já estiver em 30 
- 85. Big Wave é semelhante ao Big Wave de Apps, mas com a diferença que não retira energia do chefe. Contudo, não se preocupe muito, pois ele apenas usará este recurso 
quando estiver próximo da morte. O Water Bubble é parecido com o Pyramid de Reno, formando um Water Polo. Tome cuidado pois o Water Polo sufoca aos poucos o alvo. 
Portanto, utilize seus ataques para acabar com o invólucro. Conhecidos os ataques, vamos ao "Modus Operand": o primeiro passo a se executar é soltar um Bio 1 ou 2, já se 
aproveitando de sua vulnerabilidade quanto a venenos. Agora, com o personagem equipado com a Long Range, ataque com ataques normais. Se tiver Barret, então você terá 
dois personagens causando dano direto. O terceiro personagem deve se concentrar na recarga de energia do grupo, auxiliando no ataque com magias como Thunder, etc. 


Uma boa opção é ter a Enemy Skill equipada, para conseguir dano por fogo, como a Beta ou a 
Flame Thrower. Apesar da vulnerabilidade a Wind, a única Materia com este elemento é a Choco/ 
Mog. Então ela é mais "rentável" equipada na arma do personagem com a Long Range, combinada 


à Elemental, causando dano dobrado. Se necessário usea gas para Radar no dano. Apenas 


a garota, vem em desespero, implorando para que Cloud faça uma respiração boca- 
a-boca. Após relutar um pouco ("Mas ela é só uma menina!”, Cloud aceita a missão. & 
É até bastante simples. Você deve inspirar a maior quantidade de ar possível (o ponto 
mais alto no marcador) antes de soprar (botão ()). Contudo, se esperar demais, 
Cloud irá acidentalmente expirar. E então? É capaz de salvar uma garota? Primeiro 
aperte () paracomeçar a inspirar. Espere o marcador subir nove vezes. Aproximada- o 
mente na metade da décima inspirada, aperte novamente (> para soprar. Continue Ena dndo isso até trazer 
Priscilla de volta. Feito isso, siga novamente para a cidade. A dona da casa mais próxima da entrada dará 
abrigo como forma de agradecimento. É uma ótima idéia descansar após um dia cheio de monstros marinhos, 
ninjas misteriosas, Turks linguarudos... Mas a noite de Cloud não é trangúila. A voz misteriosa novamente 
invade a mente do ex-SOLDIER, criando dúvidas que antes não possuía. 

"Onde estava Tita naquele dia?" 

Ao fim, a voz manda que Cloud pergunte à amiga sobre isso. Como que por instinto, ele segue à risca a ordem. 
Tifa não entende a dúvida do rapaz, mas deixa de lado e chama-o para a estranha agitação na parte alta de 
Junon. 

Cloud encontra a todos esperando diante das escadarias de uma casa. Ao começar a subir, Priscilla aparece, agradecendo muito 
por tê-la salvo. Em troca, entrega-lhe a Summon Materia Shiva. Ela diz também que a agitação na plataforma superior se deve a 
uma passeata em tributo ao novo líder da Shinra, Rufus. Com o soldado bloqueando a passagem do elevador, não há modos para 
se atingir a plataforma. Errado! Priscilla sabe um meio. Mr. Dolphin é a chave de entrada para Junon. Alterado pelos líquidos 
tóxicos que poluem as águas do mar, Mr. Dolphin é capaz de saltar a uma altura incrível. Utilizando-se do apito da menina, Cloud 
pode dar ordens ao golfinho, conseguindo chegar ao local. Os demais dizem-que conseguirão um 
R outro jeito de chegar até lá, mas enquanto isso, Cloud deveria preparar o terreno para isso, Sem 
outra opção, entre no mar e siga até o ponto indicado no mapa. Daí, aperte | -para usar o apito e 
fazer com que o guerreiro suba numa das vigas de sustentação. Suba pelas escadas e chegue à... 


Veg 
As escadas dão em uma espécie de aeroporto, onde o aventureiro se vislumbra com a beleza da 
! Airship Highwind. Mas deixando isso de lado (pois DEFINITIVAMENTE ainda não é hora de conse- 
gui- la), suba na ana à esquerda para poder chegar ao piso rebaixado. Dessa forma você terá acesso à sala de embarque. 
Lá, Cloud encontra uma agitação frenética, tudo para uma boa parada em homenagem a Rufus. 
Tendo Cloud os olhos de um SOLDIER, um dos sargentos o confunde com outros soldados, fazendo- 
o vestir a farda que um dia trajara. A melhor saída é entrar na "onda" e se fazer de SOLDIER. Siga-os, 
passando por vários dos prédios, mas nada de poder entrar e fazer compras. Você poderá, inclusive, 
rever 0 famoso canhão de Junon, símbolo do poderio bélico da Shinra. Nessa parte um dos soldados 
dá a brilhante idéia de usar um atalho para chegar à parada. E adivinha o que acontece? Eles saem 
todos diante da câmera de televisão que acompanhava a parada! Sim, Cloud está em cadeia nacio- 
nal! Olá mamãe! Seu objetivo agora será mais árduo: entrar na parada no 
ritmo correto, impedindo que o ibope caia. Não é trugue ou coisa do gênero nesta parte. O único 
* segredo é ver exatamente como os outros dois soldados fizeram, seguindo pelo mesmo caminho e 
% correndo nos mesmos locais. Tente encontrar pontos de referências para facilitar sua vida. Já no meio 
dos outros, aperte ) para levantar sua arma, se- 
é guindo os movimentos dos demais. Dependen- | 22/50! ilailes  lenfanerels 


| do do ibope obtido, o produtor mandará um item | SU ci sis Conjunto de 6 Potions 
a você. Confira na tabela ao lado para saber |fb)=| it Conjunto de 6 Ethers 
= seus prêmios. 50% ou mais 5000 Gil 


ER 


Depois do vexame / sucesso passado 
diante das câmeras, você e seus novos colegas serão levados para uma rápida inspe- 
ção de Heidegger e Rufus. Como Cloud não se mexeu uma vez sequer, ainda leva de 
graça uma bronca do gordo de farda. Com vontade de agarrar todas aquelas meda- 
lhas no peito dele e colocá-las goela abaixo através daquela boca oculta por aquela 
t 1 barba nojenta? Tudo bem, dá pra entender. Mas você terá tempo para se vingar... 
(afinal, a vingança é um prato servido frio). Mas agora, outra pausa. No vestiário, 
seu superior lhe dará as instruções de como proceder diante de Rufus e Heide- 
gger durante a exibição. Cada botão permitirá a você fazer um movimento. Repi- 
ta exatamente os mesmos movimentos que os outros dois. Repita quantas vezes 
achar necessário (entenda-se: até que você esteja realmente bom nisso). Isso é 
apenas um treino para o que virá na doca. Agora você está dispensado para 
conhecer melhor a cidade. E 
Bom, além de lojas e pessoas para conversar, você poderá encontrar uns bons 
itens. Então vamos lá: | 
- Na primeira porta iluminada, onde um homem gordo trajando-se de marrom procura ara clientes, há um 
Materia Shop. É uma ótima opção. Compre todas as Materias que não possuir (se precisar, venda alguns dos 
Ethers conseguidos na Mythril Cave), dando preferência à Revive. Heal também é uma boa opção, podendo 
evitar gastos com Antidotes ou demais itens de cura de Status negativos. Fora isso, nada mais a fazer aqui; 
- No beco, não o mesmo que vocês entraram para chegar à parada, mas sim o com uma seta azul fluorescente, 
Cloud encontrará um Weapon Shop. Dos dois existentes em Junon, este é o que possui melhores armamentos. 
Existe inclusive armas para Yuffie aqui. Descendo as escadas, um bar. Para sua surpre- 
“| sa, Rude, dos Turks, acompanha o jogo sobre a mesa. Mas não há nada a se fazer aqui; 
- À segunda porta iluminada é somente um Item Shop. Renove seus estoques e siga 
para a próxima; » 
- Aqui, na terceira porta iluminada, é que se encontra a maioria dos Mens, Há dois locais 
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An Dragon 


Lvi8 280HP 124MP 
84EXP 180GIL 10AP 
Ataques: Claw, Flame Thrower 


Itens (Mythril Cave): 

1 Ether 

1 Tent 

1 Independent Materia Long 
Range 

1 Mind Source 

1 Elixir 

1 Hi-Potion 


Condor Fort 


“INN - Quarto dos fundos o) 

-ITEM SHOP : 
Potion Item "2080 
Phoenix Down Item 300 
Hyper tem 100 
Tranquilizer tem 100 
Tent tem 500 

“MATERIA SHOP 
Fire Magic Materia | 600 
Lightning Magic Materia 600 
Ice Magic Materia | 600 
Restore Magic Materia 750 


LV17Z. -285HP 36MP - 
70EXP 165GIL7AP 
Ataques: Thunderbolt, White Wind 


JUNON TOWN - ÁREA INFERIOR 


-INN - Casa da velha (salve Priscilla 
antes) . 0 


-ITEM SHOP. 
Mythril Armlet Bracelete  350' 
Potion Item 50 
Phoenix Downltem - 300 
Grenade Item 8o 
Tent tem 500 


O primeiro passo para se conseguir Yuffie, a 
primeira persona- 
gem secreta de FFT7, 
- é necessário um pe- 
queno jogo de per- 
guntas e respostas. | 
Cada resposta erra- 
da manda você de : 
volta à estaca zero, até que durante a última 
pergunta, em caso de erro, você jamais pode- 
rá pegá-la novamente. Mas vamos ao que in- 
teressa: o Making Of. Primeiro encontre uma 
floresta (de qualquer porte, pequena, grande, 
qualquer uma...). Dê pre- 
ferência às próximas às 
montanhas. Feito isso, fi- 
que zanzando de um lado 
para o outro até entrar em 
uma batalha diferente. 
Seu inimigo será uma "Mysterious Ninja", ves- 
tida de shortinho, mini-blusa verde e uma es- 
pécie de escudo que en- 
volve todo o seu braço. Ela 
não é muito difícil de se' 
vencer, mas seu ataque de 
fogo atinge a todos. Após 
vencida, uma tela diferen- 
te da do mapa aparecerá. Primeiramente, não 
insulte suas habilidades. Ela é uma ninja con- 


geie seu ego. Em segun- 
do, existe um Save Point, 
mas de FORMA ALGU- 
MA PISE ALI! Do contrá- 
' - rio a garota caída sumirá 
feveindo aque de suas Materias. Nem mes- 
mo entre no menu. Ou seja, NÃO TIRE OS 
OLHOS DELA! Fale diretamente com ela. As- 
sim ela irá se levantar e desafiá-lo novamente, 
dizendo: , 
"— Seu burro de cabe- E 
ça espetada! Mais 
uma vez, vamos mais 
uma vez!" 
Responda: "Não estou 
interessado" (a segun- 
da opção). Do contrário ela lutará e fugirá com 
seu gil. ; 
Apesar de-um pouco cansada, ela começa a 
insultar Cloud e seu grupo. 
actua "— Vocês estão com 
| muito medo-de mim, 
| huht?" 


muito convencida. 
Responda: ”...Petrifi- 
cado" (primeira op- 
ção). Desia jorma ela começará a ir embora. 
Mas de repente ela se vira novamente e grita: 
— Eu vou:realmen- 
te ir embora! DE | 
VERDADE!" 
Já deu pra perceber 
que ela não deseja 
tanto assim partir, 
não? Como você == 
também não quer que ela vá realmente, diga: 
"Espere um segundo!" (segunda opção). As- 
sim ela esperará um pouco. Vá falar com ela. 
— Vocês querem 
que eu vá com vo- 
cês?" + : 
Agora você deve 
confirmar, dizendo "... 
Isso." (a primeira op- 
a * ção novamente). Fi- 
nalmente ela aceita ir com vocês. 
— Tudo bem! Eu irei com vocês!" 
AGORA MUITO CUI- 
DADO! Não pergunte 
seu nome! Caso faça 
isso, você tirará ela de 
vista, a segunda dire- 
triz, lembra-se? Por- 
tanto diga "... Vamos == 


vencida, portanto massa- . 


Como já dito, ela é 


a se ir. O primeiro é ignorando as escadas e falando direto com o Soldado. Ele abrirá caminho, permitindo a 
Cloud chegar em uma espécie de "Beginners Hall", como em Corel 7 Slums. Todavia, aqui existem informações 
mais avançadas, como a evolução de Materias, etc. Não se esqueça de agarrar a materia Enemy Skill no chão. 
O segundo local é justamente pelas escadas. No primeiro andar há um dormitório 
onde se encontram um Mind Source e um 1/35 Soldier. Na sala logo ao lado, 
onde ficam as camas, há uma Luck Source. Já no segundo andar, um Guard 
Source e um Power Source; 
- Após a terceira porta iluminada, você deverá passar sob o canhão. Não há carros 
| levando pessoas para cima, o que significa que você ainda não pode chegar até 
ele. Depois haverá uma área onde alguns soldados treinam. Agora faça o seguin- 
te: ative o alarme (na luz vermelha da parede) e fique correndo de um lado para o 
outro. Assim você enfrentará vários tipos de inimigos, entre eles um inimigo cha- 
mado Death Machine (confira seus dados na próxima página).Se mesmo vendendo os Ethers você precisar de 
grana, enfrente-os. Se quiser, roube também uma W Machine Gun e, caso não tenha feito, aprenda a Matra 
Magic. Depois disso, continue o passeio; 
- A quarta porta iluminada (ou a primeira da segunda região) possui um outro bar, num clima mais soturno, 
escuro... Aqui os demais Turks relaxam após o dia de trabalho protegendo Rufus; 
- Na quinta porta você encontra um Inn onde pode-se recuperar as energias. Subindo as escadas, algumas 
jovens atraem fregueses para o Materia Shop. Compre uma Earth para completar sua coleção de elementos. 
Mais acima ainda você encontrará um dos poucos Accessory Shops existentes em FF7. Aproveite então; 
- Na sexta porta iluminada você encontrará um 1/35 Soldier e um Speed Source; 
- Na oitava e última porta iluminada há mais um Weapon Shop, mas não faria diferença se ele não estivesse 
aqui, se é que você nos entende... y 
Feitas as compras, siga para as docas. Lá, o sargento estará esperando- o. Logo 
em seguida Rufus e Heidegger entram, prontos para ver a exibição dos soldados 
antes de embarcarem. Preparado para colocar em prática o que treinara no vesti- 
ário? Então vamos. Procure pressionar os botões no mesmo ritmo que seus colegas, algo entre | 
1/3 a 1/2 de segundo após o apito. Quando for virar para algum lado, dê apenas um toque no 
direcional, evitando assim voltas a mais. Caso vire para algum lado errado, corrija imediatamen- 
te a posição, pois qualquer movimento em uma posição diferente da pedida não contará pontos. 
Por: falar nisso, cada movimento vale entre 10 (um pouco atrasado) e 20 (perfeito) pontos. Dependendo de sua pontuação você . 
- - receberá um item. Não se esqueça que o último movimento vale 30 pontos, não importando 
Silver Glasses o quão atrasado saia (foi Cloud quem o criou!). Confira na tabelinha ao lado os itens ganhos. 
HP Plus O mais recomendado é uma pontuação entre 60 ou 90, o que garante a primeira materia HP 
Delfei= Sit=il=7 | Plus do game. A espada Force Stealer (100 ou mais pontos), apesar de ter crescimento 
duplo de Materia, poderá ser comprada mais adiante. Silver Glasses podem ser adquiridos 
aqui mesmo em Junon por um precinho bem camarada... Depois disso, Rufus e Heidegger dirão que pretendem ir atrás de 
Sephiroth no continente central. Através de seus colegas você descobre que Heidegger está mais agitado que o comum devido 
ao aumento de trabalho causado pelo desaparecimento e demissão de Hojo. Então, o que está esperando? Seus amigos? Caso 
não tenha percebido, eles já estavam a um passo adiante de Cloud, já dentro do barco (sim, aquele é mesmo Red XIII). Sendo 
assim, embarque nesta aventura... (essa foi péssima...). 
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60 a 90 
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ram. Inclusive um ve 


A primeira coisa a se fazer é conversar com todos de seu grupo, pegando os itens que puder. Como 
Yuffie estará escondida no compartimento de carga, juntamente com Cloud, você não poderá pegar 
a materia All ainda. Aeris também está nesta parte, mas vestida de branco. Ela lembra admirada do 
aspecto imponente da Airship Highwind. E sonha com a possibilidade de um dia voar a bordo de tão 
incrível máquina. Pena que são somente devaneios... 

Já no convés, encontre Tifa na plataforma, vestida de Soldado. Mais adiante você encontrará um 
outro que parece estar bêbado, enjoado ou algo assim... Parece estar dançando... Mas na verdade 
aquele soldado não estava acostumado a andar em duas patas. Pelo menos é a desculpa dada por 
Red. Feito isso, desça ao compartimento e tente entrar na porta. O soldado o barrará, dizendo que 
Rufus e Heidegger estão em uma reunião. Sem mais, suba novamente ao convés e procure por 
Barret. Note que o marinheiro que bloqueava seu caminho para a sala de comando não está mais aí. Siga então para lá e 
encontre... Barret trajado de marinheiro! É realmente hilário. Como o próprio Cloud diz, ele parece um grande marshmellow. Mas - 
deixando a estética de lado, Barret tenta ouvir a conversa dos altos da Shinta, até que o alarme soa. 
"Emergência! Relatos de indivíduos suspeitos encontrados! " 

Barret pragueja, acreditando se tratar dos membros da: AVALANCHE. Mas ele estava errado. O grupo se 
reunirá no centro do convés. Monte seu grupo e equipe-se com novas armas e Materias. Tenha as Sum- 
mons Choco/Mog e Shiva, além da Enemy Skill com as técnicas Beta e Flame Thrower. Não se esqueça 
das Restores. Se precisar, compre com o marinheiro um "Invisible Alpha", por 250 gil, que funciona como 
um Tent, mas de efeito instantâneo. Desça então para o compartimento de carga (pegue a Al caso não o 
tenha feito) e entre pela porta, passando pelo soldado quase morto. 

"Não... Não há chance... Aquilo... Não um humano... Aquela coisa não é um humano...” 

Na sala de máquinas, se preferir, suba as escadas antes e pegue o Wind Slash, arma deYuffie. 
Desça e vá em direção ao soldado vermelho. Assim que os aventureiros se aproximam, este cai 
morto, dizendo o nome do assassino. Então as palavras Coparam o silêncio, 

"Depois de um longo sono... O tempo... O tempo chegou..." À 
Não era preciso adivinhar. Do nada, ele aparece diante dos olhos de Cloud, voando como um 4 
louco. Cabelos esvoaçando e um olhar sombrio. 
"A hora... É Agora!" 

E, dizendo estas palavras, Seph voa com tudo para cima dos guerreiros, deixando um presente para cuidar dos personagens. Um 
presente nada agradável. Prepare-se, pois este é... 


ss. 


, 4000 HP 110MP 
* ad 680 EXP 800 Git. 6440 
“E Ataques; Tail Laser, Gas, W-Laser, Stop 
= Vulnerabilidade: Slow, Dark 


Invulnerabilidade: Gravity 

Bem, finalmente uma batalha razoável. Jenova Birth possui um ataque chamado Tail Laser que tira entre 150 e 200 de cada 
personagem. Algumas vezes ela solta esse ataque em sequência, sem tempo de recarga, causando então 300 / 400 pontos de 
dano. OW- Laser é solto sempre em uma sequência de três acertos em alvos aleatórios. Na maioria das vezes o ataque será feito 
em cada personagem. O Gas pode causar diversos Status negativos. Além disso, ela pode soltar Stop 

em um dos personagens. Então fica fácil deduzir o que fazer. Caso sua Restore já possua a magia 


Regen, tudo ficará mais fácil. Solte uma Regeny, do contrário, fique atento aos seus HPs, mantendo-os 
sempre acima de 500. Então ataque com magias de dano, como Beta (altamente recomendada), | 
Flame Thrower (que, aliás, é especialmente efetiva neste caso) ou quaisquer Magic Materias. Poison a 
afetará, mas causando somente o dano, e não o Status, Shiva e Choco/Mog também são uma boa 
opção. Após vencê-la, receba uma White Cape (acessório). 


O poder de Seph se elevara muito. Nem aparenta ser o Sephiroth que Cloud conhecera há cinco anos. E a 
criatura que acabaram de enfrentar... Era na verdade UM BRAÇO de Jenova! Seph parece estar esquartejando 
o corpo da criatura que roubara da Torre da Shinra, em Midgar. Cloud então explica: 

"Sephiroth saiu à procura da Terra Prometida, para assim se tornar o governante do Planeta... Isso foi há cinco 
anos atrás. Então Sephiroth retornou e matou o Presidente Shinra. E agora todos nós vimos Sephiroth. Ele 
estava carregando Jenova consigo... Isso é tudo que sei. Ele me disse que 
queria chegar à Terra Prometida com sua mãe, Jenova." 

Mas não há mais tempo para isso. Costa Del Sol se aproxima. Agarre a Sum- 
mon Materia deixada, Ifrit, e siga os demais. 
"Sephiroth... Está vivo... A Terra Prometida..: Será que ela realmente existe?" 


me e / 

Cota Del Sol 

Uma reserva tropical, com praias, bares, minas de bikini... Parece até uma 

cena daqui do Brasil, não? 
Após a conversa, você pode passear pela cidade. Mas, se quiser oraçao prosseguir com a || 
história, saia da cidade e siga para Mont Corel. 
Os únicos itens a serem pegos nesta cidade são os do porão da casa onde se lê "Costa Del Sol”. 
* Descendo as escadas, pegue um Motor Drive, arma de Tifa, um Fire Ring, acessório, e um 
Power Source, item. 
| Você ainda pode comprar esta casa. Fale com o homem deitado |! 
na cama e, caso você tenha 300000 gil sobrando, adquira já este 
imóvel que pertencera ao Presidente Shinra. Isso não influenciará em nada no andamento do 
! game, mas você ão menos você terá um lugar para guardar os prêmios ganhos ou mesmo des- 
| cansar. Na cidade você não terá muito o que fazer. Compre algumas armaduras com um cara no 
canto do bar. Se precisar de espaços para Materias para elevar seus níveis, uma boa recomenda- 
ção é o Four Slots. Yuffie agora toma conta do Materia Shop, mas não quer dizer que ela dará 
descontos ou algo do gênero. Se não o fez em Junon, compre novas Materias, em especial Heal 
e Revive. Com a Heal você evitará gastos com a especialidade da cidade, os Soft. Você entenderá'o porquê disso mais tarde. No 
Inn você encontrará Barret e seu novo pijama. À sombra, o escaldado Red XIII descansa fora do alcance do sol. Na praia, 
conversando com uma das garotas, Cloud e os demais descobrem que Hojo costumava passar por estas areias e seguira a 
poucos dias para oeste das Corel Mountains. Fora isso, algumas pessoas dirão que viram um homem de capa preta seguindo 
para as Corel Mountains. Bom, sem mais nada a se fazer, siga para as tão faladas montanhas. 


O velho na entrada dirá que um homem trajando-se de preto acabara de passar, derrubando-o. Parece 
que Seph não está muito longe. Talvez correndo um pouco o grupo alcance-o. Só um toque neste local: 
| Os inimigos aqui possuem técnicas que paralisam o oponente. Por isso a especialidade de Costa eram 
os Softs. Mas, caso você tenha a materia Heal é alguns Ethers, não será problema. Siga para o norte, 


tenha em mente este local. Mais tarde você deverá retornar. Siga a velha linha do trem que, após o Save 
+ Point, ruirá em alguns pontos. Quando isso acontecer, aperte rapidamen- 
teO para tentar saltar. Caso contrário, Cloud começará a cair. Se isso acontecer, você terá a opor- 
tunidade de agarrar alguns itens (para sermos francos, apenas dois, mas somente um pode ser 
pego por queda). Assim que começar a cair, segure o direcional para um dos lados e pressione o 
mais rápido possível o <). Dependendo para que lado você segurou, você se agarrará em uma das 
vigas. Se não apertou rápido o suficiente ou não direcionou para lado algum, então Cloud automati- 
camente se segurará na viga principal (ou você acha que ele iria se es- 
borrachar lá embaixo”). Na viga da esquerda há um Wizard Staff, arma E 
de Aeris, enquanto na direita há um Star Pendant. Existem três pontos onde a ponte ruirá, sério a 
primeira na primeira divisão da linha de ferro, para cima, onde se pega uma W Machine Gun (mostra- 
do na foto). A segunda fica na parte abaixo desta. A última delas fica próxima ao final da divisão, onde 
se pega um Turbo Ether e uma Materia Transform. Depois; na segunda das divisões, pegue o cami- 
nho de baixo, chegando a uma ponte levadiça levantada. 
Volte então e pegue o caminho de cima. Este também levará a um local sem sáída, mas pelo menos 
você atingirá os controles da ponte. Entre na casinha de madeira e pressione ' ». Isso fará com que Cloud acione a alavanca que 
baixará a ponte. Com isso seus amigos poderão passar para o outro lado, Mas ainda não é hora de segui-los. Em uma a parta você 
ouvirá o som de pios. Sim, pios de pássaros. Escale a parede nesta parte e encontre um pequeno qe= , 
ninho com vários filhotes. O ninho foi feito sobre um baú que pode ser 
* + aberto, mas não sem desmanchar o ninho. Se você realmente se importa 
+ com sua imagem de bom líder (isso influi na forma como os membros do 
grupo o vêem), NÃO toque na arca. Afinal, o que são 10 míseros Phoe- 
nix Down? Caso resolva pegá-los (depois não diga que não avisamos...), 
a mãe dos filhotes irá atacá-lo. Mas não se preocupe, ela é uma Cokatolis 
| que você encontra aos montes por aí. Agora que você deixou os filhotes 
sem mãe, você já pode voltar para o caminho de baixo. 
Nesta área existe também uma espécie de cogumelo dançante, os Search Crowns. São fracos, dão pouco AP (EXP? Nem 
pensar...), mas possuem um item muito importante e caro: o Turbo Ether. Além de custar muito mais que um Ether, estes itens 
recuperam completamente o MP. Ou seja, são muito mais eficientes e raros. Com o comando Steal você pode roubar tal item, mas 
atenção:é muito difícil de se conseguir sem uma Sneak Glove. Se preferir, marque este local e retorne mais tarde com melhores 
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logo então"(a segunda opção). Ela então gri- 
tará seu nome. Sinta-se livre para alterá-lo, 
pois agora Yuffie não mais fugirá. 

Entendeu? Bem, a sequência final das cinco 


perguntas ficou: segunda, primeira, Segunda, 


primeira, segunda. Assim você consegue Yu- 
ffie, a primeira personagem secreta. Só mais 
uma observação: você não pode pegá-la no 
segundo ou terceiro CDs. Se não tiver pego 
ela aqui, bye bye... 


JUNON TOWN - ÁREA SUPERIOR 


“INN - Quinta porta iluminada, primeiro andar 
30 


-MATERIA SHOP - Primeira Porta Iluminada 


Sense Command Materia 1000 
Seal Magic Materia 3000 
Restore Magic Materia 750 
Heal Magic Materia 1500 
Revive Magic Materia 3000 
“WEAPON SHOP - Beco 
Hardedge Arma de Cloud 1500 
Grand Glove Arma de Tifa 1200 


Atomic Scissors Arma de Barret 1400 
Striking Staff Arma de Aeris 1300 
Diamond Pin “".Arma de Red 1300. 
Boomerang Arma de Yuffie 1400 


JUNON TOWN - ÁREA SUPERIOR 


“ITEM SHOP - Segunda Porta Iluminada 


Potion Item + 50 
Hi-Potion tem 300 
Phoenix Down | Item 300 
Antidote Item 80 
Eye drop Item 50 
Echo Screen Item 100 
Hypér tem 100 


Tranquilizer Item ; 100 
Tent Item 500 


MATERIA SHOP 2 - Quinta Porta 
Iluminada, segundo andar 
“Fire Magic Materia 600 


Ice Magic Materia 600 
Lightning Magic Materia 600 
Earth Magic Materia 1500 
Poison Magic Materia 1500 


-ACCESSORY SHOP - Quinta Porta 
lluminada, terceiro andar 
SilverGlasses Accessory 3000 
Headband Accessory 3000 


-WEAPON SHOP 5 - Sétima Porta 
Iluminada 
Mythril Saber Arma de Cloud 1000 
Cannon Ball Arma de Barret 950 
Mythril Claw Arma de Tifa 750 
FullMetal Staff Armade Aeris 800 
Mythril Clip Arma de Red 800 


Dest Machine 


LV35 2500HP 150MP 
900EXP 1200GIL - 80AP 
Ataques: W Machine Gun, 100 Ne- 
edles, Matra Magic 


Itens (Junon ainda): 
1 Enemy Skill 

1 Mind Source 

2 1/35 Soldier 

1 Luck Source 

1 Guard Source 

1 Power Source 

1 Speed Source 


. 


“Eloi assim queo reator de Corel foi construido... E-concluído. Todos acreditamos que aquilo traria-nos uma vida mais fácil. Então, aquilo aconte- 


equipamentos. 

- Com a ponte baixada, continue a seguir os trilhos. Ainda nesta tela, estes se dividirão novamente. Pegue o 
caminho de baixo. Parece não lnaver saída, mas. quando chegar na parte onde não há mais saída, entre para a 
> | direita. Você achará uma caverna, pertencente a um mineiro (mineirador!) que permite que você pegue o Power 
Source, o Mind Source e o Tent dis sw liar Gentes fim ssima, não? 

- Volte para o caminho superior e continue, até chegar a uma ponte. Aqui, tome-muito cuidado com uns inimigos 
* chamados Bomb. A cada acerto seu, eles incham um pouco mais. Após o terceiro acerto, eles explodem sobre 
um alvo aleatório, retirando muita energia. Como eles dão pouco EXP e um AP razoável, é melhor evitá-los, por 
enquanto. er E a pequena cidade de... 


Ê e q Non Grata" por estas partes... Por que será? O que há no passado deste homem que nada mais tem além de sua filha | 
e seus amigos? É o que vamos descobrir... 


Assim que vocês chegam, presenciam uma cena psia qual ret, o respeitado líder da extinta AVALANCHE, sendo acusado e 
espancado. Frases como "Destruindo outras cidades..."ou Te expulsaram por destruir outra?" afloram por todos os lados. 

"Você ouviu eles... Por minha culpa esta cidade foi... Destruida... 

Fugindo em seguida. Pode até parecer um tanto frio demais, mas deixe um pouco de lado este assunto e vá às compras. Lembra-se da Force 
Stealer? Arma de Cloud que você conseguiria caso atingisse mais de 100 pontos durante a exibição em Junon? Bem, aqui você pode encontrá- 
la por razoáveis 2200 gil. Caso queira, também há Materias Transform para comprar. Feito isso, é uma boa idéia sair deste local pela esquerda e à 
salvar seu progresso. Você entenderá o porquê disso mais tarde. Siga para o local onde se lê, em uma placa bastante castigada, Gold Saucer. Mi 


Diante de uma espécie de teleférico (bondinho, cable-car, ou como prefira chamar), os outros componentes de seu grupo estarão esperando-o. 
Após certa insistência por parte de todos, Barret começa a narrar os motivos de tanto ódio nos olhos dessas pessoas. 

"—Minha cidade natal costumava-ssr nestas redondezas: Mas elanão existe mais aqui. Ouvi dizer que foi enterrada... Em apenas quatro anos. E 
é tudo minha culpa. Tudo minha culpa. Minha cidade, Corel, sempre foi uma cidade mineradora de carvão. Era tão poeirenta', mas calma e muito 
pobre... Uma verdadeira cidade pequena aquela. Aquela foi a primeira vez que ouvi a palavra Reator Mako' ser mencionada.” 

"Dyne, meu melhor amigo, era o único contra a idéia da instalação de reatores na cidade. Queríamos o consentimento de todos. Ele dizia que, 
caso isso acontecesse, todo o carvão que protegemos e conseguimos durante gerações e gerações seria jogado fora. Não podíamos esquecer 
as tradições e o próprio passado. Insisti dizendo que ninguém mais usava carvão hoje em dia. Que era um sinal do tempo. Scarlet, da Shinra, 
garantiu que a empresa nos sustentaria até que o reator estivesse concluído. Disse então que não queria ver mais minha 
esposa, Myrna, sofrer mais. Após relutar um pouco, Dyne aceitou, mas avisou que não abandomaria'as minas de carvão” 


ceu enquanto eu e Dyne estivemos fora por alguns dias. Corel foi queimada pelas tropas da Shinra. Todas as pessoas da cidade... Todos os meus 
parentes... Todos... Tudo...” 

“Tropas da Shinra? Por quê!? —" diz Cloud indignado. 

— Houve uma explosão no reator. E a Shinrasculpou as pessoaspelo acidente: Disseram que isso fora feito por uma facção rebelde." 
Nesse ato brutal, Barret perdeu tudo, inclusive sua esposa Myrna. Sobrando somente Marlene. Barret se culpa por ter concordado com a construção 
do Reator. Caso não tivesse feito isso, talvez a cidade ainda estivesse de pé. Pobre, mas viva.Interrompendo a conversa, o cara na cabine diz para que embarquem logo se 
quiserem ir para Gold Saucer. Não perca a oportunidade! Suba no teleférico e curta o visual da viagem. 


O famoso parque no deserto. pertencente a Dio, recebe os guerreiros de braços abertos. Mas será que Seph teria passado por 


aqui? Só uma coisa é certa: Barret não está se divertindo... 


game), compre o bilhete vitalício, o Golden Ticket, por 30000 gil. Passada a portaria, os personagens encontrarão uma sala com vários "bura- 
cos" por onde pode-se chegar às várias zonas da Gold Saucer. Barret se separa do grupo, indo por si só. Escolha um personagem para 
acompanhar Cloud e divirta-se! 


| Apenas uma explicação: aqui na GS usa-se uma moeda diferente do gil. O GP (gold pieces, antigo modelo monetário de FF) pode ser conse- 
guido em certas máquinas, como o Arm Wrestling ou o Basket Game, para depois serem gastos em locais como o Ghost Hotel ou a Arena. E 
percebeu que você deve pagar 5 GP para poder salvar seu progresso aqui? Por isso era melhor ter salvado antes de entrar. 
—— E mais uma explicação: todos os prêmios não-usáveis (Massamune Blade, Autograph, Gambler) que você ganhar aqui podem ser guardados 
em sua casa de praia. Um exemplo: os 1 / 35 Soldiers podem estar expostos na casa caso você tenha um mínimo de 12 deles. Os Super Sweepers, versão de brinquedo dos 
Custom Sweepers da Shinra, também podem estar no panteão de brinquedinhos. Confira nas bordas seguintes as relações dos joguinhos possíveis de se encontrar neste 
mundo de diversões. 

CEEE EIS EEE EEE EE EEE EEE 
Agora, caso você esteja cansado de jogos e quer seguir direto o Storyline, então vá O próprio gato se surpreende. Em seus folhetos sempre existem previsões boas e 
para a Wonder Square. Cloud e sua acompanhante (você não trouxe Red XII, trou- não algo assim. Cait, então, decide unir-se ao grupo para ver até onde suas previsões 
xe?) serão abordados por uma espécie de gato sobre um moogle gordo e branco | estão certas. Fazer o quê então... Siga agora para a Battle Square. 
(esse sim parece um marshmellow!). Ele se apresenta como uma daquelas máquinas O que os três presenciam não é nada bom. Soldados mortos. Vários deles. Todos da 
que lêem a sorte e o futuro das pessoas. Diz também que Shinra. Corpos espalhados por todos os lados. Sephiroth? É o que Cloud suspeita, 
pode encontrar pessoas, objetos ou qualquer coisa perdida. EB para logo descobrir que estava errado. 
Seu nome é Cait, Cait Sith. Apenas para brincar, Cloud e É | | Eles estão todos baleados:.. Sephiroth jamais usaria uma arma de fogo..." 
sua acompanhante (supondo que você não tenha trazido É então que uma das balconistas mostra sinais de vida. 
um GATO /LEÃO /TIGRE para passear pela Gold Saucer...) '“—Ugh:.. Ugh... Um homem: com; uma arma... em seubra- 
perguntam sobre o paradeiro do homem chamado Sephiro- CO 
th. Após uma "chacoalhada", um pequeno papel surge na Barret? Provável. Ele teria motivos para isso. Mas será que 
mão de Cait. Contudo, lá se lê algo como ”... E algo realmen- sua raiva pela Shinra levou-o a um ponto semelhante ao de | 
te grande acontecerá depois do verão...(1?!). Parece que Cait não é tão bom assim | Seph? Será que Barret se tornara um assassino sem remor- 8 
como ele havia dito. O gato pede então mais uma chance. Então um outro papel so? As perguntas permanecem sem respostas, pois Dio, o 3º 
aparece. "Cuidado com o esquecimento. Sua cor da sorte é azul". Cloud está a ponto dono do local, aparece. Cait corre para dentro da Arena, sen- A 
de partir quando Cait entrega um terceiro papelzinho. Ao lê-lo, Cloud se assusta. do seguido pelos demais. Péssima idéia. Encurralados, fo- 
"O que você procura será seu. Mas você perderá uma pessoa querida..." ram presos, julgados e condenados a serem ogados na... 


Localizado na Rasa da as, aqui um dia fora a cidade conhecida par Corel. Cinco rat de Bet fd um té onde: EM 


RS Barret é encontrado, mas grita para que Cloud é eos ENTE se e mantenha afastados. Siga-o, mas tome ENT pois aqui existem vários e inimigos. 

E Aqui você encontrará uns inimigos com patas de aranhas nas costas, os Death Claws. Mate todos os demais, deixando 

à somente um exemplar dele na batalha. Então espere que ele solte a técnica conhecida como Laser, que pode ser Desik Clan 

a O cas | assimilada pela Enemy Skill. Não deixe de pegá-la, pois outra dessa só no terceiro CD. Lvi9 — 400HP 120MP 
Ea = Existem também ínimigos que roubam você. Caso você consiga matá-los antes que fujam, o item / quantia será recupe- | 5 siso alonis 

rado/a. Confira também os itens a serem comprados na página seguinte 
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Ataques: Claw, Death Claw, Laser 


Siga para a casa do lado oposto aos caminhões. Ela lhe parecerá familiar. De repente Barret aparece, dizendo que eles não 
deviam estar ali. Levantando seu braço direito, ele aponta na direção dos aventureiros e.. - Aral Mas diferente do que Cait . 
imaginava, as balas acertam em cheio ao ladrão que os seguia desde a entrada. 

— Eu não queria ver nenhum de vocês envolvidos nisso —" diz Barret. 

— Hei, esta fala é de Cloud! -... É muito perigoso, eu não posso deixá-la se envolver... Bla bla bla..." 
3] Ma o "construtivo" comentário de Aeris, Red pergunta: 

— Ouvi dizer que os assassinatos na Battle Square foram feitos por um homem com um braço de 

| arma... Era você?" 

Barret Nega. 

— Existe um outro... Um outro homem com uma arma no lugar de sua mão. Isso foi há quatro anos 
atrás... Eu lembro. Eu estava a caminho de casa, voltando de uma visita a um reator Mako que estava 
sendo construído. Então o líder da vila veio a nós, eu e Dyne, correndo, 
gritando que a vila estava sendo atacada por soldados da Shinra. Corri para a colina para ver o que 
acontecia. Foi então que vi tudo.... Tudo em chamas. Não conseguia entender o que havia acontecido. 
Ajoelhei, negando-me a acreditar. Dyne disse que ainda não estava tudo acabado, que havia sobrevi- || 
ventes. O velho líder então gritou para que nós protegêssemos a vila, tendo o corpo perfurado pelas 
balas logo em seguida. Os soldados apareceram, e nós corremos. Mas Scarlet chegou. Com uma |: 
- metralhadora, fez com que Dyne quase caísse do penhasco, não fosse eu tê-lo segurado... Mas de 

* nada adiantara. Segurei seu braço esquerdo com minha mão direita. Ele gritava que precisávamos 
voltar. Que Eleanor, sua esposa, e Marlene nos esperavam. Mas Scarlet não parou de atirar. E as balas, cada vez mais próximas. 
Foi então que elas destru íram nossos braços... E Dyne caiu para o abismo... A partir daí não pude mais usar minha mão direita. Eu 
fiquei deprimido por um tempo. Mas então joguei fora meu braço artificial e coloquei esta arma no lugar. Consegui este novo braço 
para ter minha vingança sobre a Shinra, que levou tudo embora... Mas ouvi o doutor dizer que existia 
um outro homem que passou pela mesma operação que eu. Mas no braço esquerdo." 

Tifa até pensa na possibilidade de Dyne se unir ao grupo, pois seu ódio pela Shinra é o mesmo que 
* o de Barret. Este último, contudo, não se importa com isso. A única coisa que o deixará em paz 
] consigo mesmo é se desculpar com o melhor amigo. Cloud não permite que o ex-líder da AVALAN- 
À A CHE vá sozinho. Dessa forma, Cloud, Barret e mais um vão ao encontro de Dyne. 
* Volte ao local onde o grupo entra na Corel Prison. Onde antes havia um guarda, agora há um. 
RS homem morto. Passe por ele e você sairá em um local onde à frente há um imenso deserto, à direita 
uma cerca. Haja o que houver, não vá para o deserto. Há inimigos muito difíceis ali, além de não 
existir uma saída de lá. Você simplesmente ficará perdido, pois o caminho de entrada não é o mesmo de saída. Portanto, atraves- 
se a cerca e siga para leste, chegando a um ferro velho. Atravesse-o, seguindo à nordeste. Mas, antes de sair desta tela, equipe 
Barret com as melhores armaduras que tiver e a melhor arma. Tenha uma Materia Poison combinada à Elemental em sua arma 
e uma Restore com Regen. Uma Choco/Mog também pode ser equipada, mas apenas caso sobre espaço para isso. Só então 
prossiga. Aqui Barret o encontrará. Sob a luz das carcaças de motores de carros movidos a energia Mako e diante de cruzes de 
; iadeira na borda de um abismo, Dyne permanece. 

| “— Uma voz que não ouço há anos... Uma voz que eu nunca esqueceria...—e, mancando, o homem 
| avança, tornando-se mais reconhecível. Assim que Barret tenta se aproximar, ele atira— O que é 
isso?... Eu ouvia voz dela. Eu ouvi a voz dela, de Eleanor, implorando para que eu não odiasse a sua 
coragem podre. E por isso que não lhe cacei... (...) Por que fiz isso? Por quê? Por acaso as pessoas 
mortas entendem o 'porquê'? As pessoas de Corel vão entender apenas ouvindo as desculpas da 
Shinra? Não IMPORTA qual é o motivo! (...) Você continua querendo saber o porquê... Tudo bem, eu 
vou lhe dizer. Porque eu quero destruir tudo. As pessoas desta cidade. Esta cidade. E o resto do 
mundo! Eu não tenho mais nada neste mundo... Corel, Eleanor... Marlene..." 

“— Dyne, Marlene... Marlene continua vival-—diz Barret, tentando se aproximar. — Eu voltei para a cidade. Tinha certeza que ela 
tinha partido. Por isso eu queria estar ao lado dela até o fim. Foi quando a encontrei... Encontrei Marlene. Ela está em Midgar. 
Vamos vê-la juntos, OK?" 

— Então... Ela continua viva... Acho que isso significa que eu e você teremos de lutar. Eleanor está sozinha. Preciso levar 
Marlene a ela.” 

— Dyne, você é insano!" 

— Marlene-quer ver sua mãe, não?—e, terminando de dizer isso, Dyne começa a atirar em Barret." 

Cloud tenta interromper, mas Barret ruge, dizendo que este é um problema só dele. Então, prepare-se... 


| LV 23 12001 20 MP 
600 EXP 750 GIL 55:AP 
Atsques: Needle Gun, S-Mine, Molotov Cocktaill 
Vulnerabilidade: Sleep, Poison, Paralyze, Slow, Dark, Stop 
Invulnerabilidade: Gravity 


O mais importante aqui é cuidar do HP. O Needle Gun é seu ataque normal, que tira entre 100 e 150. 
O S-Mine é um ataque de fogo que tem a vantagem de poder ser disparado logo depois de um Needle 
Gun, sem necessidade de recarga. Dessa forma, você perderá, somando ambos os ataques, 300 a 
= 350 de HP. Já o Molotov Cocktail é um golpe poderoso que causa de | 
150 a 200 de dano, mas só é solto quando Dyne estiver próximo da .. 
* morte. Assim sendo, ataque normalmente com sua arma, o que enve- 
nenará Dyne (Materia Elemental+Poison na arma). Como todos os ata- — meme 
ques são feitos diretamente a Barret, sua barra de LIMIT subirá muito rápido, permitindo a você 
acabar com ele rapidamente com um Ungarmax (Nível 3-2). Apenas tome o cuidado de não deixar 
seu HP cair abaixo de 400. Se quiser, arrisque uma Choco/Mog para tentar paralisa-lo, mas as 

= Em * chances são pequenas (mas claro, caso tenha sucesso, a tarefa será muito, mas muuuiiito mais 
fácil). Após vencê-lo, receba um Silver Armlet, bracelete. 


À beira da morte, Dyne decide partir definitivamente. Barret insiste para 
à e pare com isso e que volte para sua filha. 


Barret baixa a cabeça. Dyne então entrega uma Eb de sua es- 
posa, um colar de Eleanor, pedindo para que Barret entregue à sua 
filha. Antes, porém, ele faz um último pedido à Barret: 
"Barret... Não... Faça... Não faça nunca Marlene...Chorar..." 

Logo depois, Dyne salta da vida: para a eternidade... 
De posse do colar de 'Dyne, os guerreiros vão ao encontro de Mr Coates, o homem que controla a 
risioneiros. Sendo o segundo em comando, ele goza de algumas vantagens, como os dois gorilas que À 
as toda aquela pose se vai quando Barret mostra o colar. Vendo que seu chefe fora morto, Coates até 


SHINRA BOAT 


“Marinheiro 

Super Drink Recupera HP/MP 250 
Potion Item 50 
Phoenix Down Item 300 


Itens (Shinra Boat): 

1 Ether 

1 Support Materia All 

1 Wind Slash 

1 Summom Materia lfrit 


COSTA DEL SOL 


“INN 200 


“Corretor imobiliário da Shinra 
Casa de praia Imóvel (?!?) 300000 


“ITEM SHOP 
Potion Item 50, 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down - Item 300 
Soft tem 150 
Antidote . .. Item 8o 
Eye drop Item 50 
Hyper tem 100 
Tranquilizer Item "100 
Tent Item 500 

-MATERIA SHOP 
Heal Magic Materia 1500 
Revive Magic Materia 3000 
Restore Magic Materia 750 
Seal Magic Materia 3000 
Fire Magic Materia 600 

+ Ice Magic Materia 600 


Lightning Magic Materia 600 


- Homem no Bar 
Platinum Bangle Bracelete 1800 


Carbon Bangle Bracelete 800 
Four Slots Bracelete 1300 
Molotov Item 400 


- tens (Costa del Sol): 


1 Motor Drive 

1 Fire Ring 

1 Power Source 
Itens (North Corel): 
1 Wizard Staff 

1 Star Pendant 

1 W Machine Gun 

1 Turbo Ether 

1 Magic Materia Transform 
10 Phoenix Down 

1 Power Source 

1 Mind Source 

1 Tent 


Search Crown 


LV16 .150HP 30MP 
OEXP 111GIL8AP 
Ataques: Seed Shoting, Four Laser 


Bond 


LV18 600HP 30MP 
150EXP- 192GIL  20AP 
Ataques: Ram, Bomb Blast, Fireball 


NORTH COREL 


fica disposto a negociar. Caso Cloud vença uma corrida de chocobos, o grupo estará livre para deixar Corel. Perfeito. Agora falta 
apenas um empresário para conseguir um chocobo. Mas não se preocupe. Ester, uma moça muito legal (conhecemos ela de 


INN ie s0 algum lugar...), entra e se oferece de em- 
presária do grupo. Juntos, Cloud e Ester OS COMANDOS DO CHOCOBO 
TOOL SHOP : sobem para o local da concentração dos Select | Muda de Manual para Automatic, ou vice-ver 
Potion Item 50 jóqueis. Aqui, não se esqueça de pegar a Ea 
Phoenix Down Item 300 Materia Ramuh, pois você não retornará AN Se pressionado, aumenta velocidade 
Tent tem 500 a este local mais tarde... Quando o sinal E regado. diminue a velocidade 
úrbo 
-GENERAL (MATERIA) STORE bai id harEçAs POTE . ' Recarregar a barra 
Transform Magic Materia 5000 Desistir da corrida 
Maiden'sKiss Item 150 A primeira coisa a se fazer é mudar, 
Cornucopia . Item 150 antes mesmo da largada ser dada, o comando de Automatic para Manual (com Select). 
Soft tem 150 Como o Chocobo já é bem treinado, ele responderá bem às instruções de Cloud. Agora, 
Hyper”. Item 100 mantenha pressionados Rt+L1. Dessa forma sua barra de fadiga não diminuirá com tanta 
Tranquilizer Item 100 facilidade. Agora segure também €, aumentando a velocidade do chocobo. Isso fará com que 
g ele corra mais mas não fique cansado. Procure evitar que seus oponentes o passem colocan- - 
es WEAPON STORE é do seu próprio chocobo em sua frente (em outras palavras, feche-os). Continue com os três 
Carbon Bangle Bracelete 800 botões pressionados até a parte onde você terá de descer umas escadas de madeira com 
Force Stealer Arma de Cloud 2200 um teto esbranquiçado e multi-colorido. Mas não solte ainda os 
Molotov Item 400 


' botões. Aqui, se sua barra estiver com, no mínimo, cerca de 4/5 de 
GOLD SAUCER E sua quantidade, então solte 7 e aperte A, acionando o Turbo. Mantenha ainda L1 e R1. Assim o 


— e. chocobo disparará na frente dos outros, vencendo a corrida. Caso não vença, corra novamente, repe- 
tindo os passos acima. Quando vencer, Dio pedirá desculpas pelo engano e oferecerá um Buggy a 


-Bilhete de Entrada 3000 . vocês, além da informação de que Seph foi visto seguindo para Gongaga, ao sul do continente. 

-GoldenTicket 30000 Com o Buggy você poderá cruzar rios rasos (locais onde o azul é mais claro) e a areia, podendo 

- ITEM SHOP inclusive retornar ao pé da GS. Contudo, você não encontrará a Corel, mas sim um imenso deserto que 
Potion , Item 50 não tem saída. Caso fique perdido, fique zanzando até encontrar uma carruagem de chocobos, que encarecidamente se oferece- 
Phoenix Down Item 300 


rá para tirá-lo dali. Siga para o sul, como indicado por Dio, para chegar a um local onde parece ter 


Ether Item 1500 acontecido uma explosão. Bem vindo à.. 
Antidote - Nem = Tras 60 
Maiden's Kiss Item 150 
Ee dag ne is f ta | Mais uma cidade, entre tantas, enganada pelas promessas de uma vida me- 
Echo Screen Item | 100 &.- lhor da Shinra. Pobre, sequer o reator Mako existe. Este explodira, levando 
Hyper tem . 100 | “8 —' consigo milhares de vidas... 
Tranquilizer Item 100 - — - ; : n a 
-Para Usar o SAVE POINT 5GP Nas florestas próximas à Gongaga você poderá enfrentar uns sapos chamados Touch Me. Tenha a Enemy Skill equipada quando 
“GHOST SQUARE for enfrentá-los. Com MUITA frequência eles soltam a técnica Frog Song, que pode ser assimilada pela Materia. Existem também. 
Ghost Hotel (Inn) 5GP os chamados Beach Plugs, tentáculos com cascos que vivem nas praias próximas à Gongaga. Equipe-se com a Manipulate e a 
“ROUND SQUARE Enemy Skill. Controle Beach Plug e use a técnica Big Guard em seus personagens, assimilando assim a técnica... 
Ferris Wheel sGP Antes de entrar, equipe a Poison, uma Elemental+Fire (no bracelete) e algumas Materias que possam ... 
“SPEED SQUARE: k causar dano, como Enemy Skill ou Lightning. Se tiver Aeris em seu grupo, mude seu LIMIT para o nível 
“Shooting Coaster” 10GP' 1 ecarregue sua barra. Assim que vocês entrarem, encontrarão os Turks Reno e Rude em um momento 
“BATTLE SQUARE : de raro descanso. Conversam sobre o velho assunto de "quem-gosta-de-quem". Elena aparece por trás a". 
Arena Battle “10GP Ro grupO: 
-NONDER SQUARE ( Disco E) — E tão estúpido! Eles vivem dizendo de quem eles gostam ou não gostam. Mas Tseng é diferente." 
Potion item 1GP Só então ela se dá conta de que es eram os procurados pela Shinra. Enquanto ENnA vai avisar 
Ether item 20 GP Tseng disso, você terá que se ver com.. 
X-Potion Item 8o GP : 
Turbo Ether tem 100 GP á 
GoldenTicket Key Item 300GP | Reno | 
Carob Nut Item .. 500GP tMioa 2000 80 ; : ! ch é fraco, ainda 
GOQEXE: 15004 60/AP É mais se compa- 
WONDER SQUARE (Disco 2 ou +) “12055 Slap, Turk Light, Electrorod rado ao Turk Li- 
Potion item 1GP ins saniios "=: Sleep, Slow, Dark, Stop, Poison, Paralyze e ght, mas ainda é 
Ether Item 20 GP Engainerapiigade: Gravity E à a “RB "| capaz de'capo-| 
X-Potion Item 80 GP ; ? PR ' : tar no soco um 
Turbo Ether Item “-100GP Rule Er | dos persona- 
GoldenTicket Key Item 300 GP 23 2000 - 135147 = gens". Ele pode 
Carob Nut Item 500 GP 720: EXE 2000 51. 70 “> ) a ambém curar 
Gil Plus . Independent Materia 1000 GP 205º» Punch, Fire 1, Cure 1 o |A Einishina Touch 5 mem | Reno com Cure. 
EXP Plus Independent Materia 2000 GP Vulnesaoiio= o = Sleep, Slow, Dark, Stop, Poison, Paralyze = E DO 1550; GUÍJE: 
Invulnsrabilidades Gravity primeiro de Rude: Mas vamos ao "how do you do": com Aeris, 
-JOGOS DA WONDER SQUARE Fo) Reno e Rude não são tão difíceis. Reno ataca com os mesmos -solte o Seal Evil (nível 1-2), causando o Status Stop (sem a 
3D Battler 200 PrRAUSS que em Midgar, excetuando o Pyramid. Slap é MUITO | Materia Time, esta é a única forma de conseguir-se isso). Você 
Arm Wrestling 100 à “fraco (50 a 100 de dano), Turk — terá entre quatro e oito turnos livres, dependendo de seu nível, 
Basket Game 200 tido ae Light causa entre 200 a 300 de para agir tranquilamente. Solte logo de cara uma Bio 1 ou 2, 
Fortune eller 50 M ? ; | dano e Electrorod causa dano - deixando-os envenenados. Então, concentre todos os seus ata- 
G Bike y : i 200 ' e “= razoável. Já Rude é um pouco | ques em Rude, com Fire, Flame Thrower ou outras. Se preferir, 
Mog House 100 & | mais dificil. Ele costuma soltar ataque logo ambos de uma vez, usando Beta, Matra Magic, etc. 
Snowboard (disco 2) 100 1 T varias vezes Fire 1 (dano 150a | Caso opte por matar o careca primeiro, então-apenas após sua 
Submarine (disco 2) 200 E 200). o que pode ser anulado fugaataque Reno. Depois de vencê-los, consiga um X-Potion e 
Wonder Catcher 100 a coa com a Elemental+Fire. O Pun- um Fairy Tale 
Battle Square 


+ Os jogos da Battle Square assimilam-se 
a um coliseu (como o de FF6), onde as lu- 
tas são de um único guerreiro contra vários 
oponentes. O vencedor é aquele que sai” 
vivo da arena. Parece simples, mas há ain- 
da um detalhe: a cada grupo de inimigos 


Rude e Reno fugirão, dizendo que um dia lutarão novamente. E acredite, eles vão fazer isso. Mas... 
Como eles sabiam que Cloud e os demais iriam para Gongaga? A única explicação é a presença de 
um espião no grupo... Bem. enquanto isso não acontece, entre pela passagem da direita. Você sairá 
em um local onde se vêem os restos de um Reator Mako. Siga em sua direção, chegando a um local 
repleto de entulho e metais retorcidos. Caminhe por entre tudo isso ,- 
até chegar ao centro da explosão. De repente os aventureiros ouvem 
mortos uma roleta aparecerá. Cada um dos o som de um helicóptero se aproximando. Escondendo-se atrás dos 
slots mostra uma modificação de Status (cu- escombros, os heróis presenciam a vinda de Scarlet, a líder da Divi- 
mulativa) que seu personagem sofrerá. Por são de Desenvolvimento de Armas, acompanhada porTseng. Scarlet então explica que está atrás | 
exemplo: se 0 lutador tira um “Mini”, na pró- de grandes cristais de Materia, que possuem dezenas, centenas e ate milhares de vezes o poder 
xima luta ele estará com este Status. Se ain- de uma-Materia comum. Com uma dessa seria possível construir a arma definitiva para a Shinra. | 


da assim vencer e, na próxima, tirar um 
/ 
Gamers Bock SM) 


Logo em seguida, ambos partem. Cloud começa a entender os planos da Shinra... Verifique o local onde Scarlet procurara pela 
Materia grande. Lá você encontrará uma Summom Materia, a Titan. Trate de agarrá-la, pois mesmo sendo considerada um lixo 
pela Shinra, para'o grupo pode ser um bom negócio tê-la equipada. Retorne ao lugar onde entrara e pegue o caminho da 
esquerda. Antes de subir para Gongaga através da primeira biiurcação, siga um pouco mais à frente e agarre a Command Materia 
Deathblow. Só então suba. 
Os Shops aqui são bastante precários. O Weapon Shop, localizado logo acima do Accessory Shop, 
não oferece armamentos realmente bons podendo até ser evitado. O Item Shop poderia até não existir 
que não faria diferença alguma. Apenas o já citado Accessory Shop pode ser de alguma utilidade. 
Compre as Materias Time e Mystify. A primeira é excelente para ser combinada a uma Added Effect 
Ra . : (assim que você a conseguir). Entrando na casa mais ao sul da cidade, um 
casal de velhos reconhece nos olhos de Cloud'o brilho dos membros da 
SOLDIER. Perguntam então se ele conhecia o soldado conhecido por Zack, 
o filho deles, que deixara Gongaga a quase dez anos para ingressar na g 
4 SOLDIER, não dando mais notícias desde então. Por algum motivo Aeris, ao ouvir este nome, age 
| estranhamente. O velho lembra-se de ter recebido uma carta a seis ou sete anos, contando que ele 
conseguira uma namorada. Em seguida ela sai, sem dar respostas. Será que esta namorada era 
Aeris? A resposta é encontrada ali fora. ; 
—— Eu não sabia que Zack era dessa cidade. Eu não te contei? Ele foi meu primeiro amor. Zack... 1º Classe da SOLDIER. A 
mesma de Cloud. Está tudo bem. É tudo passado agora. Apenas fiquei preocupada com o fato dele estar desaparecido. Acho que 
foi a cinco anos atrás. Ele saiu para uma missão e nunca mais retornou. Ele amava mulheres, um 
verdadeiro mulherengo. Ele provavelmente encontrou alguém. x 
Cloud estranha pois não existiram muitos soldados de 1º Classe na SOLDIER. Mas, deixando isso 
de lado, saia da cidade com seu Buggy e rume para oeste. Caso ainda não tenha pegoYuffie, nestas 
florestas ela costuma aparecer bastante. Atravesse o rio ao norte e chegue a uma região onde o 
solo parece rochoso, avermelhado. Até o céu muda para um cenário de pôr do Sol. Subindo a 
"rampa" natural ao leste. Caso você não pare, o Buggy quebrará e você será obrigado a dar uma 1 
passadinha em.. 
CE Us 
Uma cidade construida a beira de um canyon; que mantém viva a 
sabedoria e:as tradições sobre:o Planeta, sempre protegidos pela * 
raça de ledes/tigres inteligentes à qual Red pertence, Aqui, o velho. 
Bugenhagen (lê-se Bâguem-Raguem) realiza seus estudos sobre! | 
os acontecimentos atuais, através de seu planetário, podendo en> 
sinar a Cloud o verdadeiro sentido de sua batalha... 
Este lugar foi também o berço da AVALANCHE. Aqui Barret entendeu o perigo que a Shinra repre- 
sentava para o planeta e para todos que nele viviam. O líder prometera que no dia que a AVALAN- 
CHE vencesse a Shinra, traria Jessie, Biggs e Wedge para conhecer Bugenhagen. Mas isso jamais 
acontecerá... 
Assim que entrar, Red se separará do grupo, indo visitar seu "vovô". Apenas para completar, todos 
aqui o chamam pelo verdadeiro nome, Nanaki. Primeiro de tudo, não o siga. Vá para o centro da 
cidade, onde uma fogueira queima, encontrando um homem vestido de operário (ou peão-de-obras, 
servente de pedreiro...). Diga que não está aqui para estudos e ele se oferecerá para concertar seu 
veículo. Como parece que isso vai demorar, dê uma passadinha no bar para descansar e recuperar as energias ou suba as 
escadas para encontrar um Item Shop. Esta, aliás, é a primeira a vender Ethers no game. Agora siga Nanaki escadas / cavernas 


acima. Durante o percurso você desPo lua um lado de Red que não conhecia. Um lado repleto de ódio e rancor. Tudo voltado | 


contra sei pai. 
“—Minha mãe lutou e morreu aqui, mas meu pai covardemente deixou-a... Eu sou o último de minha 
raça. Meu pai foi um desperdiçado. E a missão incumbida a mim por meus ancestrais é de proteger 
esta terra.” y 
Não se esqueça de dar um passadinha na Tiger Lily Arms Shop e no Materia Shop do proprietário 
sonolento, Na primeira você consegue boas armas, enquanto na segunda pode-se adquirir as óti- 
mas MP Plus e HP Plus. Não deixe de comprá-las. Se Barret estiver em seu grupo, fale com ele. Você 
* passará a conhecer um pouco mais sobre a AVALANCHE e sua história. Continue subindo até en- 
contrar um planetário. Entrando lá, você conhecerá o vovô de Red, Bugen. | 
Segundo Red, Bugen sabe tudo. Mas, como Cloud passa a saber, Red é como uma criança que vê em seu avô um herói, 
justamente por SER uma criança! Como Bugen explica, apesar dos 48 anos de idade, os da raça dele têm uma longevidade 
“ imensa. Dessa forma, 48 anos equivalem a uns 14 ou 15 anos dos humanos, Mas, deixando isso também de lado, ele, Bugen, dirá 
que pode ouvir a voz do Planeta. Diz também que o Planeta chora no momento, como se gritasse em desespero que está 
morrendo. Red conta que Cloud e os demais estão em uma missão para salvar o Planeta das ações predatórias da Shinra. Bugen 
então, resolve explicar melhor o conceito de Mako e Planeta, através do modelo existente em seu planetário. Contudo, ele diz para 
que escolha mais um(a) para presenciar isso. Procure por seus amigos € em vários pontos da cidade, escolhendo um deles para 
acompanhá-lo até o observatório. Chegando lá, B, já estará lá, no laboratório... 
A plataforma subirá, elevando a todos a um local onde repousa um modelo do universo. Quando 
acionado, tudo entra em movimento, exatamente como ocorre no universo naquele momento. 
Sim, o modelo é quase como uma janela para a imensidão localizada lá fora. Os pogenepene têm 
a oportunidade de ver uma estrela cadente, um planeta vagando e 
até um buraco negro sugando a tudo que pode. Bugen então vai dire- 
= to ao assunto. 
“— Todos os humanos morrem. 
O que acontece quando eles morrem? O corpo se decompõe e 
.retorna ao Planeta. Isso todos sabem. Mas e quanto à suas cons- 
ciências, seus corações e suas almas? O espírito também re- 
torna ao Planeta. Não só aqueles que pertencem aos humanos, 
mas de tudo neste Planeta. De fato, todas as criaturas vivas no 
universo são o mesmo. Aqueles es- 
píritos que retornam ao Planeta mes- 
clam-se uns aos outros e passam a 
rondar o Planeta. Eles vagam, con- 
vergem e se dividem, formando uma 
onda, chamada de 'Lifestream'(Flu- 
xo.de Vida). Lifestream... Em outras 
palavras, uma trilha de energia das 
almas rondando o planeta. 'Energia Espiritual! é uma palavra 


que vocês nunca devem esquecer. 
Novas vidas... Crianças são aben- 
çoadas com energia espiritual e tra- 
zidas a esse mundo. Então, o mo- 
mento chega e mais uma vez retorna ao Planeta. Claro exce- 
ções, mas este é o rumo mundo. (...) Energia espiritual torna 


apenas coisas vivas, mas é a energia espiritual que faz os pla- 
netas serem Planetas. O que acontece se essa energia espiri- 
tual desaparecer?" — e, dizendo isso, todo o Lifestream do Pla- 
neta é removido, sobrando somente uma esfera morta, sem vida. 
alguma, que se desfaz em seguida..." 

A dita "energia espiritual" é a matéria prima da energia Mako. 


energia Mako, impedindo que ela cumpra seu verdadeiro pro- 
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todas as coisas possíveis, árvores, pássaros e humanos. Não | 


Os reatores sugam à força o Lifestream, transformando-a em | 


“Speed”, além de minimizado, seu persona- 
gem estará lento. Aqui vai uma lista de Slots 


modificadores de Status: 
Nome (Símbolo) Efeito 
-Poison (Poison)...........e.... Deixa envenenado. 


-Frog (Sapo)..................iue Causa o Status 
“Toad”. 

-Mini (Mini-Cloud)............... Causa Status “Mi- 
nimum”, e 

-Summon Materia Broken... Desabilita o uso de 

(Orbe Vermelha) Summon Materias. 

-Command Materia Broken. Desabilita o uso de 

(Orbe Amarela) Command Materi- 
as.. 

“Magic Materia Broken........ Desabilita o uso de 

(Orbe Verde) Magic Materias. 

-Independent Materia.......... Desabilita o uso de 

Broken (Orbe Roxa) Independent Mate- 
rias. 

-Support Materia................. Desabilita o uso de 

Broken (Orbe Azul) Support Materias. 

-All Materia Broken.............. Desabilita o uso de 

(Todas as Cinco Orbes) qualquer Materia. 

-Accessory Broken (Anel)... Desabilita os efei- 
tos dos acessórios. 

-tem Command Sealed ..... Desabilita o uso de 

(Saco) itens. . 

-Luck 7 (Lucky 7)................ Nenhuma modifica- 
ção. : 

-Speed (Bota)................ A velocidade cai 
pela metade. 

-HP & MP (HP MP)............. HP e MP máximo 

; caem pela 

metade. 

ELMO | 7) ERP RR PRA E MP máximo cai 
pela metade. 

Cn dial PSD RRS HP máximo cai 
pela metade. 

-MP Zero (Zero MP)............ O MP máximo é re- 
duzido a O. 

-Sword Broken (Espada)..... O dano causado 
passa a ser basea- 


“do no ATTACK bá- 
sico do persona- 
S gem. 
-Armor Broken (Bracelete).. 
passa a ser basea- 
do na DEFENSE 
básica do persona- 
gem. 
-Time x30 Damage............. 
(Cronômetro) ceberá 30x a quan- 
tidade de sua Time 
Bar em dano. 
Seu nível cai 10 
pontos, bem como 
seus Status, etc. 


-10 Levels Down (Lv largo). 


-5 Levels DOWN... Seu nível cai 5 pon- 
(LV estreito) tos, bem como 
. seus Status, etc. 
-Cure (Cure)........seaseasersensior Recebe 9999 HP. 


Ao vencer na Battle Square (seja desistindo 


- em uma das lutas, seja fugindo com um item 


ou mágica desta natureza, seja vencendo a 


' todas as batalhas) você ganhará Battle Po- 


ints, ou simplesmente BPs, que voltam a zero 


| toda vez que sair desta área. Você pode tro- 


cá-los, nas máquinas próximas à entrada, por 
itens especiais. Consulte a lista abaixo para 
saber quais são. Mas lembre-se que todos os 
itens na Battle Square só podem ser compra- 
dos pagando-se BPs. 


*Disco 1 
Nome Tipo . Custo em BP 
Phoenix Down Item 100 
' Remedy Item 200 
Mimett Greens Item 400 
Enemy Lure ideparderi Materia 800 
Choco Feather Acessório 1600 
| S-mine Item 3200 
Pre-emptive | Independent Materia 6400 
Speed Plus | Independent Materia 12800 
Champion Belt Acessório 25600 
OmniSlash Ultimate LIMIT Break 
de Cloud | 51200 
*Discos 2 0u3 
Nome Efeito Custo em BP 
Remedy Item 100. 
Enemy Lure | Independent Materia 250 


O dano recebido * 


O personagem re-. 


“ mais sobre a Terra Prometida e os Ancients. Siga novamente para a fogueira no centro da cidade. Lá, todos estarão à volta da fogueira. Fale com Red 
por último. Ele dirá que jamais poderia perdoar seu pai pela vergonha da covardia mostrada durante o ataque da GlTribe. Seu pai literalmente deixou 


provável) antes que o contador zere. 
Primeiro desça pelas cordas, escadas e tudo mais, chegando ao fundo do local. Aqui existem umas Gts 
| pequenas onde, ao entrar, normalmente existem batalhas. Se quiser entre para ganhar um pouco mais de EXP, 
mas, cá entre nós, realmente não fará diferença alguma. Siga em frente até encontrar uma plataforma com uma - 
RE saída (uma porta iluminada), mas inatingível. Próximo dali, na diagonal inferior esquerda, existe uma gruta onde - 
e a! você deve entrar para acionar um interruptor que revelará uma outra passagem, esta mais à direita. 
— Todos aqui são fantasmas da Tribo GI mortos em uma certa batalha. Os espíritos cheios de ódio dos Gl não. 
desapareceram e não podem retornar ao Lifestream — explica Bugen. . 
Com isto os guerreiros chegarão a uma tela onde a parte mais baixa é coberta por um lago de sangue. Tome cuidado com a "meleca" negra 
que recobre os chãos. Não passe correndo sobre elas ou você perderá o controle e se esborrachará na primeira parede que se colocar em - SRT - 
sua frente. O problema é que na maioria das vezes essas paredes possuem espinhos... Bem, de qualquer forma passe calmamente andando: que não haverá problemas. 
Primeiramente siga para a esquerda e entre na última passagem para o sul. Você retornará à primeira tela, podendo agarrar a Materia “424 [551 Na segunda parte do 
mapa ainda existe um Black Mega-Phone no baú na parte mais ao Sul (atingível somente através da escada encontrada mais a frente). Se tiver 
muitos Ethers, pode evitar o baú na parte mais ao norte da tela. Feito isso, siga direto para o norte, chegando a mais uma passagem. 
“— Como você pode ver, esta caverna leva à parte de trás de Cosmo Canyon. Era claro que os GI. eram mais numerosos que nós. Se atacassem por 
aqui nós não teríamos chance alguma." 
” Agora você estará diante de cinco túneis, sendo o primeiro o da esquerda e o quinto o último da direita. Bem, para não se perder, aqui vai um 
pequeno guia de onde leva cada túnel. 
- O primeiro leva você ao quinto deles; 
- o segundo leva o grupo a uma teia dourada, que o obrigará a lutar com criaturas chamadas Stingers. Este é o caminho principal, que deve ser 
seguido para se prosseguir; 
- O terceiro não tem saída; 
- O quarto leva a mais uma batalha contra Stingers. Mais adiante você encontrará um X-Potion; 


2200 HP 60 MP 

358GIL 25 AP 
Ataques: Hit, Sting Bomb as E 
Os Stingers não são tão difíceis, mas têm golpes que causam muito dano. O Hit, apesar de tirar apenas 100/150 de HP pode ser Bo duas vezes seguidas. Jão Sting Bomb, 
onde o Stinger se joga com tudo sobre um alvo, é bastante forte, causando 800 de dano. Use magias fortes como Fire 3 ou lee 3, ou mesmo Beta. Enfrentá-los é uma ótima 
oportunidade para se encher a barra de LIMIT para o desafio que se seguirá. 


“No segundo túnel, entre pela primeira passagem para a esquerda logo após as teias. Continue através do túnel, encostado na parede da direita. Dessa forma Cloud chegará 
aum baú contendo um Fairy Ring, um ótimo acessório, tendo em vista que seu inimigo utilizará desse elemental. Depois retorne para o norte, enfrentando mais um Stinger 
para poder agarrar mais um Turbo Ether. Só então prossiga. 
— Este guerreiro atravessou a caverna toda sozinho. Lutando com os atacantes um após o outro...” ce, 

— Vovô... Este guerreiro... — "diz Red, em tom não dúvida e desapontamento, 

— Hohoho! Estamos quase lá..." ç 
Uma caverna, aparentemente sem saída, tendo apenas uma face demoníaca moldada na parede norte. NÃO AVANC rimeiramente equipe-se com itens, acessórios e 
equipamentos que previnam dano por fogo. Fairy Ring é um ótimo exemplo. Remova qualquer Materia que cause da or fogo, mesmo as mais fortes, como lfrit. Ice 
combinada à Elemental é muito recomendada, bem como Choco / Mog, Poison e Time, caso esta já tenha a magia Slow | (um pouco difícil, mas não impossível). Tenha 
algumas Restore-All para cura e dano. Sim, dano. Com isso, siga em frente. A parede criará vida por estar possuída por um espírito maligno. Um espírito conhecido como.. 


Soul Fine 


5500 HP 200 MP LV21 1300HP220MP 
3000 GIL 150AP 200 EXP 1OOGIL 10AP 
Ataques: Take Over, Aspil, Hit a Ataques: Fire? 
Vulnerabilidade: Holy, Sleep, Slow, Darkness, Poison Vulnerabilidade: Holy, Wind, Slow, Darkness, Stop 
Invulnerabilidade: Earth, Gravity, Water Invulnerabilidade: Earth, Poison, Gravity, Water 
Absorção: Fire Absorção: Fire ; 
Gl é realmente um oponente muito bom. O Take Over faz com que um de seus Soul Fires se aposse do corpo de um de seu 
personagens. Aspil pode roubar seu MP e Hit faz com que acerte com sua lança (causando 400 a 500 de dano). Já.os Soul 
Fires somente soltam Fire2 sobre alvos aleatórios, podendo até usar este poder para recuperar energia de Gl Nattak (afinal 
ele absorve Fire, convertendo o dano em HP). Por outro lado ele recebe dano por Holy. A materia Restore é considerada — - 
fonte de Holy, ou seja, ao invés de recuperar sua energia, causará dano dobrado a ele! Mas procu Dino despófticar a All nicede até cinco 
| vezes o uso de uma Materia em todos) com ataques. E, além disso, o Regen não drenará toda a s da coro oct “Use invocações 
como Shiva e Choco / Mog, sendo estas recomendadas desde o início da batalha. Bio 1 ou2 o envenena lego corsa ndo dano razoável mesmo 
sem atacá-lo. Os Soul Fire são imunes a este ataque. Por isso não era necessário equipá-la a uma All. Quando um de seus personagens for 


não será problema. O único jeito de remover o espírito do possuído é através de sua morte (a do possuído!). Assim ele abandonará o corpo, 

voltando a sua forma normal. Um bom Ice3 cuída, num único golpe, de um Soul Fire (caso seu poder mágico seja bom), mesmo tendo uma all 

: Pitt, equipada não influenciaria nisso. Mortos os dois espíritos, mate o morto-vivo com as magias mais poderoaaaaHs vencê-lo, consiga uma Wizer 
Staff e um Phoenix Down. 


Bugen dirá que Red / Nanaki amadurecera e se tornara bastante forte, mostrando que não fora um erro trazê-lo a caverna. Pegue a Magic Materia Gravity e siga os demais. 


Neste local um guerreiro lutou até as últimas forças. Tudo para proteger os moradores de Cosmo... a 
— Este é... —" pergunta Red, temendo a resposta. 
«O guerreiro que lutou contra os GI. Ele impediu que tomassem sequer um passo de Cosmo Canyon. Mas ele nunca foi capaz de retornar à cidade... — Bugenhagen 
a então para o topo da montanha dizendo — Olhe, Nanaki. Olhe para seu pai, para o guerreiro, Seto." Cu 
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— .. Aquele... Aquele é... Seto...? —" pergunta Red, surpreso 

com a revelação. A revelação de que o paí que tanto odiara 
pela covardia, na verdade fora um herói. 
"— Seto continuou a lutar com a tribo Gl aqui... Para proteger 
este Canyon. Mesmo depois das flechas venenosas dos GI 
transformarem seu corpo em pedra... Mesmo depois que todos 
correram... Seto continuou a proteger-nos. E ele continua a pro- 
teger-nos até hoje. Você pensou que ele era um covarde e fugi- 
ra, Mas ele, sozinho, arriscou sua vida para proteger o Cosmo 
Egon. Este era seu paus Seto." 


velho pede para que Nanaki acompanhe o resto do grupo em 
sua jornada pela salvação do Planeta. Apesar de não acreditar 
que isso seja possível, pois mesmo que todos os reatores se- 
jam parados e mesmo que consigam deter Sephiroth, tudo 
perecerá e assim apenas adiarão o inevitável; se há algo para 
a feito, que seja feito." 

— Eu queria mostrar a você seu verdadeiro pai antes de você 
deixar-nos... Estou muito feliz por você ter voltado aquario eu 
ainda estou vivo para mostrá-lo." 


Right arm Item 500 
Pre-emptive Independent Materia 1000 
Reagan Greens Item 2000 
Speed Plus Independent Materia 4000 
Stardust Item 8000 
Champion Belt Acessório 16000 
OmniSlash Ultimate LIMIT Break . 

- de Cloud o 32000 
W-Summon Command Materia 


64000 


“Red se zanga com o modo que Bugen fala. Diz que ele não 
pode morrer. Que verá tudo o que está acontecendo com o 
Planeta e voltará para contar-lhe. Mesmo sabendo que nada 
poderia redimi-lo de seu 
erro, Nanaki salta e ruge, Vl 
com toda a força de seus 


Jade um guerreiro que deu a própria vida pelas poe 
mo. Pela mãe de Red... Pelo PRÓPRIO Red... 


Se você, no segundo ou terceiro CDs, con- 
seguir comprar a OmniSlash e aW-Summon, 
a atendente convidará você para uma bata- 
lha especial onde apenas chefes (incluindo o 
Proud Clod, mesmo que você não o tenha 
encontrado) e criaturas poderosas participam. 
Cada vez que vencer, você receberá alguns 
itens valiosos, como a Support Materia Fi- 


perdoar. Bugen então pede para que 
Red a sós. Assim que estes se vão, o 


pulmões:" 
.. Ela sabia. Os dois fizeram-me prometer — Eu sou Nanaki de Cos- 
caverna fechada. Eles pediram-me para se-. mo Canyon! O filho do guer- 
reiro Seto!" 


"Neste momento, atrás dos | > 
dois, um ruído familiar. Go- |. 
tas. Mas de onde estas viri- 
am? Ao olhar para cima, deparam-se com os olhos molhados 
do grande guerreiro Seto. Red salta para o ponto mais alto e, 
em homenagem a seu pai, começa a uivar." 


nal Attack, uma Gambler, Combat Diary, Au- 


tograph e até uma Massamune Blade. 


ted recuperado e o buggy consertado, continue sua jornada para o norte. Aqui, entre as 
o) Ss que foram palco de um dos mais trágicos erros da Shinra... Sephiroth... Cinco anos 
isódio « SOLDIER enlouquecido, Cloud e Tifa retornam à sua cidade natal... 


Cama 
Palco queimada... Permanece exatamente como eraf 
! ae 


s. Portanto, não deixe de conversar com eles. Na casa de Tifa você também terá a oportunidade de treinar mais um 
à s pouco a canção das lembranças de Cloud. Lembra-se? Apenas para relembrar, toque um pouco: 
: Do- Re- Mi- Si- La- (pausa) - Do- Re- Mi- Sol- Fa- Do- Re- Do 
: Ou 

X-0]- Ac RI/LI+A-[]- (pausa): X-[]- A- R1/L1+X- O-X-[7-X 
O grupo ainda não poderá receber o Final Heaven (que estará disponível 
somente no disco 2) de Tifa, mas é uma ótima forma de treinar. 
Aqui em Nibel existem alguns itens que podem ser pegos. Sim, é chato conversar com os caras de 
capa negra, mas sempre é bom ter uns itens a mais, não? 
- No Inn você poderá encontrar dois Luck Source com os dois estranhos de capa. Fale com um 
-deles e ele o dará um desses. O outro o imitará, dando-lhe mais um; 
- No Item Shop, o estranho da capa preta lhe entregará um Elixir; 
- Na cozinha da casa de Tifa, receba um Turbo Ether do cara de capa negra; 
- Ainda nesta mesma casa, fale com o tipo de negro no quarto que fora dos pais de Tifa para receber a arma Platium Fist, para 
a discípula de Zangan; 
- Há um Mind Plus com o estranho diante da Shinra Mansion; 
Sem mais, fale com o estranho próximo à saída da cidade, à direita da Shinra Mansion. Ele dirá algo sobre o "Grande a estar 
perto, muito perto. Dentro da mansão para ser mais exato. Assim ,só resta mais uma coisa a se fazer aqui. Siga para a.. 


Shiuma Mansion 


Mama put my guns on the ground 
| can't shoot them anymore. 
That long black cloud is comin' down 
| feel like I'm knockin' on heaven's door... 
(Knockin'on heaven's Door, Guns'n Roses) 


outra carta. Caso leia, há instruções de se abrir um cofre, em menos 20 segundos. Depois seguem- 
combinação dos números. Bem, aqui vão as pistas: 


: s.As plantas | produzem oxigênio ao fim da fotossíntese, certo? Então, aquele é o local onde mais 

oxigênio há! Suba as escadas e entre pela esquerda. Chegando lá você en- 

3 “contrará um baú. Dentro dele, um Enemy Launcher, arma de Barret. Depois gm 
disso, leia o fundo do baú. Lá estará escrito: (1) Direita 36. 

= "Atrás do marfim curto do chá e do raio" (?1?):"O que é isso? Alguma espé- 
e de brincadeira?” Bem, para falar a verdade... - Achamos que sim. O mais à 


na sala de chá, onde há uma janela por onde os raios de sol entram. L De qualquer - ' 
forma, verifique atrás do piano. No chão estará escrito: (2) Esquerda 10. Não esqueça de pegar, na sala 
iretamente oposta a essa, um Silver M-phone, arma de Cait, e um Twin Viper, de Vincent. 

É "O chão quebrado perto da cadeira: do segundo andar. Então ande cinco passos para a esquerda, nove 
para cima, dois para a esquerda e seis para cima": Este é um dos mais fáceis para se deduzir mas 
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GONGAGA 
“INN 2º Andar 300 
* "ITEM SHOP 
Potion Item ) 50 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down | Item 300 
Tent item - 500 
Maiden's Kiss - Item -— 150 
Cornucopia Item 150 
Soft Item 150 
Hyper Item - 100 
Tranquilizer tem 100 
-ACCESSORY SHOP 
Headband Acessório 3000 
Silver Glasses | Acessório 3000 
Star Pendant Acessório 4000 
Talisman Acessório 4000 
White Cape Acessório 5000 
Fury Ring Acessório Eo10/0/0) 
Mystify Magic Materia 6000 
Time - Magic Materia 6000 
Remedy Magic Materia 1500 
Transform Magic Materia 5000 
-WEAPON SHOP - Acima da loja de 
acessórios 
Hardedge Arma de Cloud. 1500 
Grand Glove Arma de Tifa 1200 
Atomic Scissors Arma de Barret 1400 
Striking Staff Arma de Aeris 1300 
Diamond Pin Arma de Red 1300 
“Boomerang Arma deYuffie - 1400 
Impaler Item 500 
Shrivel Item 400 - 
Molotov Item 400 
Itens (Gongaga): » 


1 Summon Materia Titan 


"1 Command Materia mada 


1 X-Potion 
1 White M-Phone 


Beach Pluto 

200HP 100MP |. 
95 EXP 155GIL 10AP .. 
Ataques: Bite, Big Guard, Ice 


Tonel Me 
Lv18  300HP «74 MP 


170 EXP 180GIL 23 AP 
Ataques: Frog Jab, Frog Song 


abi ioteca. De lá, siga as coordenadas, chegando ao corredor adjacente à outra sala (não se esqueça de pegar o Magic Source dali). Lá, vasculhe o chão à 
il açã se tiver dificuldades em achar o chão barulhento, veja a foto): (3) Direita 59. aremssmmenonaemmae — 
fáci de todas O número quatro fora escrito em tinta invisível. Apenas cheque o local onde a E dica deveria estar (redun-| | 


ja sala do segundo andar. Antes de verificá-lo, mude o LIMIT de Aeris novamente para o nível 1. É. CR 
quipadas. Equipamentos que previnam dano por fogo, trovão ou terra são uma êtima v x 
“ 
50, então você só poderá utilizar-se [o (o) direcional para a direita. Caso 
caso de sucesso, uma Summon Materia saltará assim que a porta se. abrir. Mas 


Enemy Skill, ele se tornará vermelho, com um poder mágico 


ue ataques causam menos danos nesta forma. O Punch é o ataque mais usado 
, 350 aio o em roxo, sai de baixo... Entre 600 e 2000! Em niveis mais baixos isso será : 


fada Demi, áie E liará devido à sua imunidade) até que sua a forma 
m isa Já tendo o oponente vermelho diante de si (de E ad 


derá entrar em uma porta no porão di 
escada prruaca: 


ang. Eles têm ui ta resistênciaa a ques normais e contra- atacam com Bolt? ou 7 
ário ja. Eles são bastante poderosos por: ada ; E 


ção, novamente). Finalmente ele dirá seu nome: Vincent. Dirá 
do Cloud diz ter feito parte da SOLDIER, Vince pergunta se 
conhecia Lucrecia, a mulher que deu a creditava gue; Seph era filho de Jenova. O homem de capa Iê 


rubra confirma. Mas apenas em bao 


respeitei, enfrentasse o pior — terminando de dizer estas palavras, 
Você não será capaz de incomodá-lo novamente. Então, siga para a biblioteca ao leste. Tudo parece abandonado. Escuro. Não há luz. Cloud escolhe por ir sozinho. 
Finalmente os dois se encontram novamente. a 

"— Estar aqui me traz memórias. Você participará da "Reunião"? Jenova estará na "Reunião". Jenova se unirá à reunião tornando-se uma calamidade 
— e doscéus.” Re 
E 4"— Calamidade dos céus? Então Jenova não era uma "Ancient!? — Pergunta 0€ 
|"— Eu entendo... Acho que você não tem o direito de participar. Irei para Monte 
* Assim que termina, Seph lança contra Cloud uma Magic Materia, mantendo-o ato 
lançada por seen que você a negará, não? Então agarre a Destruct e vá para o Monte Nibel. Antes, poré 
parte de trás da cidade. Continue para o norte e encontre... ' 


7 
o Cloud." 


e quiser me encontrar... Então siga... " 
o enquanto voa para seu destino. Não é só por que a Materia foi 
| Vince aderirá a seu grupo. Saia da mansão e siga pela saída da 


E Caso você se lembre um pouco do caminho decorrido durante as lembranças de Cloud; pode se preparar pá 
E surpresas. Em alguns trechos existem alterações, em sua maioria sutis, que obrigarão a você explorar es! 


Red, no topo. Atravesse então a ponte se sem medo. Dessa vez ela não vai cair... Nesta nova parte, vários tubos, numerados de a 5, e uma escada. 
O primeiro passo a se dar é descer pela escada e baixar a outra logo abaixo. Assim você evitará de ficar preso lá embaixo. Não é uma má idéia 
vasculhar primeiro a parte além da porta próxima à esta escada, para pegar os itens que por ventura lá estejam. Entrando por ela o grupo se 
deparará com o reator Mako, o verdadeiro palco da loucura de Sephiroth. Não há nada dentro dele, podendo ser ignorado. Siga para baixo, descendo o máximo que puder até 
encontrar uma caverna verde. Siga para o oeste. Não entre pela porta, mas sim suba. Lá existe um baú com uma Sniper CR, arma com ótimo índice de acerto para Vince. 
Você perceberá que este local lhe é familiar. Durante o episódio da Materia em seu estado natural, nas memórias de Cloud, em Kalm. Dentro da fonte de Lifestream há uma 
Materia Elemental. Ao sul, encontre a caverna onde a "energia Mako" estava especialmente concentrada segundo Seph. Mas não desça tudo. Primeiro siga pela esquerda 
e entre pelo túnel, rumando para a esquerda e então para baixo, encontrando assim uma passagem secreta que o levará a um baú contendo um Elixir. Uma boa idéia agora | 
seria voltar por todo o caminho, pois adiante não há saída. | 
Os grandes dragões desta área, os Dragons, possuem três utilidades: a primeira delas, e mais importante, é a capacidade de conceder 110 AP para quem os destruir. A 

segunda é a possibilidade de se roubar uma Gold Armlet, a melhor armadura neste ponto do game. A última é que, caso não tenha aprendido com os Ark Dragons, pode- 
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se aprender a técnica Flame Thrower por eles. Mas tome cuidado, pois seus ataques são fortes o bastante para se igualar a 
chefes. A recomendação é que fique bem próximo ao Save point da caverna dos tubos e, quando necessário, use Tents para 
recuperar a energia do grupo. 
De volta à sala dos tubos, você poderá entrar em cada um deles para conseguir mais alguns itens. Aqui vai um pequeno guia de 
“onde isso vai dar”, para os túneis. 
ms * Tubo nº1: Em frente ao chefe, uma especie de escorpião. Agarre os outros itens antes de 
= entrar neste... 
- Tubo nº2: Numa plataforma de pedra, onde há um Power Soul, arma de Tifa; 
- Tubo nº3: Próximo à escada que você teve de abaixar; 
* - Tubo nº4: Bem ao extremo sul, onde há um baú contendo uma Materia 4.!!; 
& | - Tubo nº5: Como o terceiro, perto da escada; 
“| Feito tudo isso, desça e, se quiser, use o Save Point à es garantir não ter de fazer 
- tudo isso de novo. Agora, prepare-se para a "sessão eq efe atacar", Tenha uma 
> Time e o LIMIT 1-2 de Aeris, o Seal Evil, ou mesmo o de 
Ra de paralisar o alvo, o que será ótimo para se usar c 


serão inúteis (para falar a 
ais forte. Agora é aconse- 


“"""” Bem, até certo ponto ele é fácil, devido à sua vulnerabilidade a 
possua tal magia a batalha não demorará muito. Seus golpes podem ser fortes, mas não chegal 
Slash tira entre 350 e 400 de dano, podendo ser dado um em seguida do outro. A sequência Hell C 
de HP, enquanto o ataque com o rabo Big Horn causa 600 ou 700 de dano. Trine, técnica que p 
Skill, causa 500 a 600 de dano a cada personagem, mas é usada somente quando seu HP estiver 
e de sua terrível fraqueza a Stop, então basta proceder da seguinte forma; antes de tudo, solte uma 
estará fora de ação. Use a Big Guard ou a magia Haste para aumentar a quantidade de acertos dui 
Comece então a atacar com os melhores golpes que tiver (mas não o LIMIT de Cloud). Prefira |” 
magias poderosas, como lce3 e BoltS. Fire3 apenas carregará sua energia. Se ele se livrar do | 
efeito, solte mais uma Stop ou o LIMIT 1-2 de Cloud, Com isso ele já deverá ficar com 3000 ou 
2000 de HP quando se recuperar novamente. Materia Keeper passará então a usar sua Cure; 
carregando cerca de 1000 pontos a cada vez que fizer isso. Seja mais rápido usando mag 
fortes ou mais uma Stop, sendo esta última a mais recomendável, Quando ele estiver com cer 

ly aguarde até que solte a técnica Trine (antes ela era chamada de Gran Train, mas [Es 
has à parte...). É importante que você adquira esta técnica agora, pois outra | tas 
no segundo CD. Feito isso, solte a magia mais forte que tiver e acabe de vez com E 
um Jem Bing ao vencê-lo. 


p. Caso sua materia Time já 
ser um Lost Number roxo. O * 
mbo tira no máximo uns 700 
'ser assimilada pela Enemy 
tante baixo. Sabendo disso 
ouo Seal Evil. Assim ele 
nte o período da paralisia. 


O chefe deixará cair a primeira Materia Counter Attack do game. Não se esqueça de pegá-la e equipá-la no personagem com a 
* Materia Cover (caso haja). Se precisar, descanse com um Tent no Save Point eparta pela passagem aberta pela morte do Materia 
Keeper. Saindo das Montanhas, siga o curso de seus pés para o oeste. assim você verá ao longe uma 
cidade estranha, com algo saindo... Bem-vindo à... 


od Tom 


O antigo centro da Divisão de exploração espacial da Shinra era esta cidade... 
Mas parece ter dado algo errado... Muito errado.... Por que o foguete está tão... 
Inclinado? Talvez o "Capitão" possa lhe responder... 


O primeira passo é ir às compras! No Materia Shop existem as Materias Exit e Barrier para serem 
compradas. Caso você tenha ficado evoluindo suas Materias e personagens em Nibel, comprá-las não 
será problema. No Weapon Shop apenas a Shotgun poderia interessar a Vince, pois a Gold Armlet 
podia muito bem ser roubada dos Dragons de Nibel, economizando muita grana. Terminados os prepa- 
rativos, converse com as pessoas. Todos dirão: para consultar o "Capitão", pois ele decidiria por todos... 
rias Mesmo sem saber. onde encontrá-lo, entre na casa mais ao norte, em frente 
| ao Item Shop. Lá, siga para a saída dos fundos. Ali o grupo encontrará um 

avião com o símbolo da Shinra e o nome “Tiny Bronco". E então que Shera, uma jovem de cabelos 
“'castanhos, aparece e diz que se quiserem oTiny emprestado, deviam falar com o Capitão, que está no 
|foguete. Isso se deve ao fato de que Rufus virá à cidade, talvez reativando o projeto de exploração 
espaciais Assim, o Capitão passara a manhã toda fazendo reparos e limpeza no Ennis ee Bem, siga 
|para o foguete para encontrar o tão falado Capitão. 5 ; 

Existem somente três itens a serem pegos nesta cidade: 

- Existe um Power Source num baú na casa localizada atrás do Inn; 

- Na casa de Shera, no quarto próximo ao banheiro, há um baú, onde se encontra uma Drill Arm, 
arma de Barret; 

- Falando três vezes com o velho em frente ao Item Shop, na terceira ele perguntará se você quer 
observar o foguete. Responda afirmativamente, com a primeira opção. O velho ficará muito grato 
pela atenção, dando-lhe uma Yoshiyuki, ótima arma para Cloud; 

No foguete o grupo encontrará um homem de cabelos loiros e bem claros, com uma jaqueta azul e um cigarro nos lábios. Ao 
perguntado sobre o Capitão, ele responderá que estão falando com o próprio. Seu nome é Cid, Cid Highwind. Você terá a oportu- 
nidade de fazer uma de três perguntas (a primeira seria perguntar sobre o foguete, a segunda é sobre a vinda Rufus e a terceira 
quanto a emprestar o Tiny Bronco). Qualquer que Seja sua pergunta, retorne à casa de Shera, Cid aparecerá e dirá para os 
personagens sentarem ao redor da mesa para tomarem um chá. Ele então passa a preparar o Tiny Bronco para a vinda de Rufus. 
Shera passa então a contar sobre a primeira tentativa de vôo do Shinra-26 e o motivo pelo qual Cid odeia tanto a ela. Estava tudo 
pronto para o lançamento, Cid estava muifo empolgado por ser o primeiro homem a atingir o espaço. Tudo parecia correr bem 
quando descobriu-se que Shera ainda estava no foguete, exatamente na área onde estão os motores, reparando mais um erro 
dali. O problema é que ela poderia morrer queimada se ficasse ali, pois aquela região estava sujeita a temperaturas elevadíssi- 
mas. Cid então, após a própria ignição do foguete, cancela tudo, fazendo-o executar uma estranha trajetória para um foguete. Por 
pouco ele, o foguete, não despencara sobre as árvores ao lado... Ele literalmente balança mais não cai. Cid retorna, dando mais 
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COSMO CANYON 


-INN - segundo andar 100 

-ITEM SHOP 
Potion Item 50 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down Item 300 
Ether Item 1500 
Tent Item : 500 
Maiden's Kiss Item 150 
Cornucopia Item 150 
Soft Item Ê 150 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 

“MATERIA SHOP 
MP Plus Independent Materia 8000 
HP Plus Independent Materia 8000 
Mystify Magic Materia 6000 
Transform Magic Materia 5000 


- WEAPON SHOP - Tiger Lily Arms Shop 
Butterfly Edge Arma de Cloud 2800 


Tiger Fang Arma de Tifa 2500 
Heavy Vulcan | Arma de Barret 2700 
Prism Staff - Arma de Aeris 2600 
Silver Barrette | Arma de Red 2500 
Pinwheel Arma de Yuffie 2600 
Green M-phone Arma de Cait 2400 


SilverArmlet ' Braceléte 1300 


Itens (GI Cave): - 

1 Support Materia Added 
Effect 

1 Black M-Phone 

1 Ether 

1 Fairy Ring 

1 X-Potion 

1 Turbo Ether 

1 Magic Materia Gravity 


Nibelheim 

“INN 100 

-ITEM SHOP 
Potion Item 50 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down Item 300 
Tent tem 500 


“Nens (Nibelheim): 


2 Luck Source 
1 Elixir 

1 Turbo Ether 

1 Platium Fist 


Itens (Shinra Mansion): 
1 Silver M-Phone 

1 Enemy Launcher 

1 Magic Source 

1 Twin Viper 

1 Summon Materia Odin 
1 Cosmo Memory 


uma bronca na coitada da Shera. É então que Palmer, o responsável pela. divisão de desenvolvimento espacial, entra na casa, O capitão corre 
para fora para ver Rufus, para saber se o projeto do Shinra-26 continuaria. Por sorte Palmer não o conheceu.... Cid descobrirá que o novo 
Presidente está ali somente para pegar emprestado o Tiny Bronco, assim como Cloud e os demais. Entre logo dentro da casa. Shera dirá para 
“fugirem utilizando-se do Tiny Bronco nos fundos. Faça isso, mas, antes de sair pela porta, equipe-se com uma Time, algumas Restores e 3 
- Materias de bom poder de ataque, como Fire ouThunder. A Enemy Skill é altamente recomendada. Agora siga Palmer. Ele estará sobre uma das | 
asas do avião, dizendo que já havia visto o grupo em algum lugar. Finalmente ele se recorda do dia em. que o Presidente fora assassinado po 
Seph. E, como isso, lembra-se dos guerreiros... Não há tempo para se chamar os seguranças. Então, prepare-se para enfrentar... 


P, FEvaat ni ; : ; dos com a Counter Attack. Fora isso nenhum outro golpe, a não ser uma gracinha ou 

NBA t 6000.:.:240 =. outra que ele faz durante a luta, provocando o oponente. Bem, o primeiro passo é 

pa 1800 = aaa 00006. 5 soltar um Slow em cima de Palmer, o que o deixará leeento. Apenas para ajudar, use 

=:20 25: Mako Gun ia soltar balas com OS po — Big Guard para se proteger e aumentar sua velocidade. Com uma única cajadada só 

(afinal, Barrier não fora evoluída ainda...). Agora ataque com 

ataques normais, se bem que o uso de magias também é 

bastante recomendado. Quando vencer este, o que não vai 
ser difícil, receba um Edincoat. Palmer começa a fugir quan- 

do, do nada, surge um caminhão e o manda para longe. Pe- 

gue o Tiny Bronco e vamos embora! 


. f Lomeso rences Slow 
ta E ci isa ecos: Nula 
Talvez um dos chefes mais fáceis de todo o game. E deprimente lutar com ele. Qual- 
quer um de seus tiros tirar cerca de 400 de HP mas não possuem nada de especial 
além do fato de não serem dano mágico, o que significa que podem ser contra-ataca- 


Como nem Cloud nem nenhum dos demais sabe como desligar o avião, então a saída é saltar e aproveitar o embalo. Assim que vê aquilo, Cid 
começa a correr. Imediatamente Rufus dá ordens para que os soldados atirem e detenham a qualquer custo os guerreiros. O Capitão corre, tendo 
à suas costas os tiros que resvalam no'solo. Ele salta e se agarra no avião, conseguindo por pouco embarcar. Mas algo acontece... Algo nada bom. 
| Um dos tiros acerta em cheio a cauda do avião, obrigando-o a fazer um pouso forçado no meio do oceano. Cid então altera o 
| Tiny, transformando em um avião que não voa, mas anda nas partes mais claras existentes nos oceanos. Com seus sonhos de 
se tornar o primeiro homem no espaço destruídos, Cid decide unir-se ao grupo. O novo integrantes diz que Rufus mencionou 
algo sobre Sephiroth estar no Temple of Ancients. Mas, com o novo meio de transporte você será capaz de chegar até Wutai, |. 
cidade pia de Yuffie, onde muitas surpresas o aguardam. Este último é completamente opcional, podendo ser pulado caso não queira ir para lá ou | 


mesmo não tenha pego Yuffie... Caso uma dessas duas hipóteses existirem, vá direto para a Parte do Vendedor de Armas na península próxima à Gold 
Saucer. 


No mapa, siga para leste, até atingir o extremo do continente desta região. Desembarque e comece a rumar para o norte. De repente, durante a subida de um morro, os 
guerreiros são abordados por soldados da Shinra. Caso Yuffie esteja no grupo durante o ataque, ela gritará que desta vez ela não tem nada a ver com isso, saindo correndo 
logo em seguida. O jeito é enfrentá-los com apenas dois personagens. Mas existe um outro porém que você descobrirá ao entrar na batalha e tentar usar mágica. Adivinhou? 
Suas Materias sumiram. Perfeito, não? 

m "Então Yuffie foge, levando consigo TODAS as Materias, incluindo as que estavam acopladas em seus equipamentos, certo?" Errado. Yuffie consegue 
E carregar apenas 40 a 50 Materias (o número varia bastante). Logo, se o número de Materias possuídas for maior que isso, ainda há a chance de sobrarem 
E algumas para você usar. Além disso há uma certa lista de risco para Materias. Yuffie prefere mais as Master Materias. Logo em seguida vêm as Summon 
Materias, as Independent Materias, Command Materias, Support Materias sendo logo seguidas pelas Magic Materia. Mas atenção: se você, jogador esperto, 

E estiver usando os códigos de Game Shark para conseguir todas as Materias, você não receberá NENHUMA Materia de volta. É o preço a se pagar... Mas, 


vencidos os soldados, equipe-se com as Materias que tiver à mão (ou não equipe se não tiver!) e continue para o norte, atravessando as montanhas e 
pontes, chegando à única cidade deste continente... 


Nesta região, na parte da grama escura, existem uns inimigos chamados Razor Weeds, umas espécies de plantas com umas folhas amarelas e outras verdes. 
Manipule-os com a Manipulate e use a Magic Hammer contra o personagem que estiver usando a Enemy Skill. Assim a Materia assimilará a técnica. O 
mesmo vale para as tartarugas gigantes chamadas Adamantaimai. Elas possuem a técnica Death Force, que pode ser assimilada caso a criatura seja 
controlada e pl a usar contra O personagem. 

E Logo que entrar, você verá a quem procura correndo. Persiga-a. Perceba que o Weapon Shop não venderá nada para o grupo, sempre com uma 
desculpa diferente. Dentro do restaurante Turtle's Paradise, os Turks descansam. Elena até que se manifestará, mas os demais querem apenas 
saber do repouso. O próximo passo é ir ao Item Shop. Além de comprar vários Hi-Potions (caso não tenha sobrado nenhu- = 
" ma Restore com seu grupo), lá existe um baú que pode ser aberto, revelando uma Materia MP Absorb. Assim que você a 
agarra, Yuffie salta atrás de você e agarra a Materia, saindo correndo pela porta. Agora vá para a casa mais próxima à saída 
da cidade. Caso o dono comece a falar logo que você entrara é por que Yuffie está aqui. Verifique o biombo e você a 
encontrará, mas ainda não a pegará. Ela novamente escapa. Vá para a fachada do Turtle's Paradise. Note que há algo st É 
diferente... Um polê se mexendo sozinho... Parece que nossa ladra está encurralada agora. Cloud começa a socar o pote, fazendo-a sai à força. Dessa 
vez não há para onde correr. Yuffie finalmente se entrega dizendo que devolverá as Materias. Enquanto isso, dois soldados da Shinra correm para o 
Turtle's Paradise. 

Na casa de Yuffie, ela leva os aventureiros até o dito "local seguro" onde ela guardara as Materias. Diz também que precisava das Materias para 
transformar sua cidade na potência que era antes de perderem a guerra. Diante de uma estranha máquina, ela pede para que você acione a alavanca 
da esquerda. Para falar a verdade não importa qual delas você acione, de qualquer forma uma jaula cairá sobre os demais 
personagens, deixando tempo para Yuffie fugir, voltar, tirar uma com a cara de Cloud e fugir novamente! Remova seus 
amigos daliacionando uma das alavancas e vá atrás deYuffie. Ela seguiu para a saída oeste. Lá, toque o sino da construção : 
diante da casa de Godo (que, aliás, estava trancada antes), abrindo assim uma passagem lateral. Entre por ela. Adivinha PE 
quem você encontra aqui? Sim, aYuffie também, mas um velho amigo estará presente... Que esperava jamais voltar a ver... Don Corneo. Em Wiutai. 
Eo pior: ele está com Elena e Yuffie como reféns. Persiga o gorducho e seus "ninjas" escada acima, mas não se esqueça de agarrar o Swifi Bolte |» 
o Elixir nos baús, Corneo será cercado, mas conseguirá driblar a todos, fazendo com que os soldados que o perseguiam enfrentem.o grupo de Cloud best à 
(estranho, não?). De qualquer forma os aventureiros estarão na casa de Godo. Aproveite para, na segunda sala de cima para baixo, entrar na passagem secreta dúdito 
secreta...), pegando um airpin. Na sala mais próxima da saída, onde há a opção de se dormir, existe outra dessas passagens, levando a um Magis Shuriken para Yuffie. 
Saia ga casa ) encontre Rude e Reno, dos Turks. Tendo uma de cada grupo raptada, eles concordam em um acordo de "quase-cooperação". Siga então para Da-Chao, onde 
E : os Turks já deram início à suas buscas, Siga Rude na caverna. Lá consiga a Dragoon Lance de Cid. Mais que isso você não será capaz de pegar, 
logo que a caverna está repleta de fogo. Hora de equipar as Materias... Que sobraram, claro. Caso tenha sobrado algu- 
mas Restores, equipe-as imediatamente. Se houver alguma All, melhor ainda. Combine as duas e seus problemas quan- 
to a HP estão acabados. Se a Enemy Skill também ficara, então equipe-a. Saia então e siga para baixo. Uma Time seria 
» essencial, bem como Barret com LIMIT 1-2. Neste local ambas estão penduradas nos olhos da estátua, podendo cair a 
qualquer momento. Corneo então começa:a escolher sua "noiva". Quando finalmente faz sua escolha (Yuffie, no caso) 
Cloud e os demais aparecem. Corneo diz que sofreu muito desde sua queda em Midgar. Pergunta por que mataram Apps. |! 
Após todo o sentimentalismo falso e as lágrimas de crocodilo, o gordo loiro invoca seu mais novo bichinho... 


] Um, DOIS, FENÃO COM ARROZ... 
Naas, ão, INTRUSA, ta qureusa,,. |NTRUSA = INTRUSAL.  muvpusa...  INTRUSA,.. 
8 É 
Semad) ) 


x ; 
Roupanos [ EASASÃo! 


J 

Lv25 500HEP 100 

320 EXP 384 GIL 30 AL 

Ataques: Spin Attack, 727? (esse é o nome) 


LV 39 - 6000hE 300 putz 
13200 EXE 20000GIL “SS AR 
Ataques: Scorpion Tail, Aero3 
“am Vulnerabilidade: uia 
“|| Itens (Mont Nibel): 

té == - mma) Esto é uma luta dificil devido à escassez de Materias. Primeiro de tudo, solte o LIMIT de Barret, |] 1 Rune Blade 
Mind Blast, ia acabar com os 300 de MP de Rapps, evitando assim o uso de magias de alto poder, como é o caso da Aero8, || 1 Plus Barrette 
que causa mais de 1500 de dano a.um único alvo. O Scorpion Tale então será seu maior problema, logo que 200 de dano e |] 14 Power Soul 
envenenamento (que pode ser curada usando-se Antidotes) não caem nada bem para um grupo que talvez não tenha uma 
Restore. Depois, se tiver a Materia Time, solte um Slow e, em seguida, um Big Guard da Enemy Skill. Você terá proteção e : pis ependent Materia Counter ERA 
velocidade quadruplicada. Então, se tiver mais alguma Materia ou item do naipe de Fire3 ou Quake3, use-o. Se preferir, no lugar PP a 
de Slow use Stop, tirando-o de ação. Ao fim você receberá um Pists Ring. 1 Sniper CR 


1 Support Materia All 
antes, é a segunda (“Porque tem a certeza da vitória"). Mas, mes- mos prontos para morrer; 2.Porque nós estávamos certos da Dragons 
mo que você acerte, Corneo ameaça- vitória ou 3. Porque não tinhamos idéia?” Ega 
| rá jogá-las montanha abaixo. Mas os *— Dois... Número dois! — grita densparada, Lv32 35001 250 lit» 
Turks chegam para cuidar de tudo. O "-— Errado — pressionando rx 900 EXP 1400 GIL 1104P 
gordo se assusta com a presença de- os dedos com o sapato” : Ataques: Flame Thrower, Dragon Fang 
les. Reno então fala: no NÃO Espere, Absorção: Fire 


“Depois da batalha, Corneo fará sua velha charada, A resposta, como ses caras apenas para pegar você...? 1. Porque nós estáva- 


“==Nós vamos cuidar de você... Pes- pare... AAAAAAA...p” ROCKETTOWN 
, soalmento. E '— A resposta certa era... Por- 
— Então elas vão comigo! — grita o que este é o nosso trabalho." : 
loiro Folio pronto para pressionar o botão. " Então o telefone celular de “INN “400 
Mas ele não contava com Rude que, do outro lado da montanha, Renotoca. Era a companhia. | “TBEM 
arremessou um faca que acertou em cheio, fazendo-o derrubar o "— Eles querem que nós en- -ACCESSORY SHOP 
controle, além de cair, segurando-se somente com as mãos. Reno contremos Cloud — disse, voltando-se para o ex-SOLDIER. | shotgun Arma deVince 3100 
calmamente avança e pisa em seus dedos enquanto pergunta: Silêncio...” Gold Armlet Bracelete 2000 
"— Tudo bem Corneo. Isso acabará rápido, portanto ouça. Porque "-— Devemos...? — Rude” Power Wrist Acessório 7500 
você acha que nós tivemos todo esse problema de unirmos a es- "— Não hoje... Estamos de folga..." ProtectVest Acessório 3500 
De volta à casa de Yuffie, ela pede desculpas e (o mais importante) devolve todas as suas Eai ea So 
Materias. Enquanto ela começa a se explicar, dizendo que antes seu pai era um grande 
guerreiro e hoje não, e etc, etc, Cloud e os demais saem de Wutai. Ou seja, ela fica falando -ITEM SHOP 
sozinha... Mas ainda não é hora de deixar a cidade. Existem ainda algumas coisas a serem Potion Item 50 
feitas. Primeiro renove seu inventário com as novas armas do Weapon Shop. Agora queYuffie Hi-Potion item 300 
está no grupo, eles não precisam mais mentir. Afinal, fora ela mesma quem pedira! A segun-' Phoenix Down Item 300 
da coisa a ser feita é na casa onde existem vários gatos, logo abaixo da casa de Yuffie. Lá, Ether Item 1500 
“suba as caixas ao fundo e "engatinhe" na direção da tela. Você encontrará a Materia HP Hyper item 100 
Absory, ótima para ser combinada à Counter Attack. Já a terceira e última é a escalada do rms Tranguilizer Item 100 
Pagoda of The Five Mighty Gods. Coloque Yuffie em seu grupo e equipe-a com as novas TEA | Tent item 500 
armaduras e armas. Agora as Materias necessárias para se enfrentar com segurança os cinco testes, Uma ias Materias Elemen-. Barrier Magic Materia 10000 
tal deve ser combinada à Gravity na armadura, dando assim proteção contra magias da série Demi. - exit Magic Materia 10000 
Uma Restore com Regen é altamente recomendada, bem como uma Enemy Skill com as técnicas Big, Time = Magic Materia 10000 


Guard, Magic Hammer, Trine e Beta, garantindo respectivamente velocidade/proteção/proteção mági- | vê 
ca, Magic Points, Dano e Dano por fogo. E tudo isso em uma única Materia. Combine também uma Itens (Rocket Town): 
Poison à outra Elemental na arma, aumentando o dano e permitindo a ela causar o Status Poison. | 1 Power Source 
Time, indispensável. Por fim, tenha o máximo de Counter Attacks possível, sendo pelo menos uma | 1 Yoshiyuki 

delas combinada à HP Absorb e, se necessário, outra combinada à MP Absorb. Complete os Slots que 1 Drill Arm 

sobrarem com HP Plus em nível alto. No total, onze ou doze Materias. É aconselhável também que se | 
possua o LIMIT 3-2, o Doom of The Living. Feito isso, caminhe para o Pagoda, em rente à casa de Lorde Godo. No primeiro andar Á Á An 1 AAA 
“você deverá enfrentar o Sagrado Gorki enquanto Shake observa. FS RPA j 


|] 


mLv3o 1600H> 240 112 
R ; “causa mais ou menos 400 de dano (metade com Barrier),| 720 =x>2000 Gir 100 42 
Gonhá o Wing Slash. Demi2 não o afetará, logo que sua|À Ataques: Death Force, Lightshell, Barrier, 
480 3000 == 150.4 “armadura possui as Materias combinadas Elemental |] MBarrier 
1500 => O GIL 60 £>0 e Gr Primeiramente, solte a Big Guard, garantindo-lhe! 
220.5: Refleot, Barrior. Wing Slash, Demiz, Kick Regen logo proteção e velocidade. Solte então Stop para tirá-lo| | À Weed 


| oinscabiliczes: Wind, Slow, Dark, Stop, Poison, Paralyze de ação. De resto, ataque normalmente, envenenando-o 
cnvulnsradilicads: Earth, Gravity dessa forma. Caso os 3000 de HP dele não se esgotem, 
Este é muito fácil. Ele raras vezes usa Reflecte, quando usa, normal- solte mais um Stop ou espere para ser acertado e execu- 
“mente faz alguma bobagem, como soltar Barrier ou Regen logo em ecebendo HP e até MP por isso. 

"seguida, concedendo as vantagens a você. Barrier é mais constante, À | Após vencê-lo, receba uma »- 
| bem como Regen, que será usado na primeira oportunidade. Kick Ç de seguir para o segundo andar. 


E LV27 100042145 MP 

IE 375 EXP350 GIL 30 AP 

Ataques: Glasscuter, Spaz Voice, Magic 
Hammer 


Será a vez de enfrentar Shake, tendo como espectador Chekhov 


“4000 :> “180 Ei 
Dis “so AR: 
nczc ss: Rage Bomber, Beak 
uineraniiidads: Poison, Paralyze, Slow, Dark, Stop te ao anterior. Caso possa, use o 
Lnyuinsrabilicads: Gravity LIMIT Break. Se tiver uma equi- 
elocidade é o que você precisa aqui. O Beak causa entre 200 e 250 pada, use Choco. / Mog. Ganhe 
de dano, enquanto o Rage Bomber 600. Esses valores são reduzidos um furho Eihor ao vencê-o. 


Suba ao andar superior e enfrente Chekhov. Apenas equipe-se com um Jem Ring, Staniv estará de olho... 


- Médio. Stare Down paralisa, mas o Jem Ring protege dis- | 
- so.Já o Absorb suga o HP e depois converte para ener- | 
gia pata ela (a Chekhov). Tendo um Jem Ring, nem issol | 
irá preocupá-lo. Repita os mesmos procedimentos anteri-| 
ores, como Big Guard, Stop e envenenamento. Receba 
um Ise Ring por vencê-la. 
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34 5000==> 210... 
600 => O SI RBD 
seus: Stare Down, Absorb 
uinstabiiidads: Poison, Slow, Dark, Stop, Paralyze 
irjulnsraDilidads: Gravity 


um Piece Ring. 


é de HP. Repita os procedimentos 
Stop, Poison, etc, etc...) e o opo- 
-lo, 


War Cry causa. 
realizados dura 


s: War Cry, Chain 


Todos os quatro chefes anteriores se unem agora, ficando de espectadores. E ) i ar você ntr Í eroso dos deuses: Godo, o pai de Yuffie. E 
não é à toa que ele se localiza no mais alto dos andares... Seus poderes são r nte. contar om vu para enfrentá-lo. “Fazer o quê...” 
Troque o Peace Ring pela White Cape. Caso vença, o deus das Águas será seu, sê PEA E - 


rão anuladas pela White Cape, Trine 
500 pontos de dano ao se usar uma MBarrier, 

o de dano comum (reduzido à metade com 
es que realmente podem preocupar Yuffie 
E) ataques al matarão. Então, solte um Big 


le « iver fora de ação, solte uma 
se acumule. Com a cabeça verme- 


6000 HP 240 MP 
40000 6 lL. Ar 


seriam o. Bio? e Draii 
Guard e, logo em s 
=: Poison, Slow, Dark, Stop. Regen em si mesmo par 
t | : Nula lha atacando com a espada, os Co ks terão oportunidades o suficiente para 
Finalmente um difícil. Você precisará das Materias Elemental+Gravity na armadura, - absorver MP e HP. pes tos ais tempo parado que atacando, não sendo 
evitando dano por Demi3 da cabeça branca. Esta também é capaz de soltar Drain, tão difícil assim. Ao venci |, Yuffic Summom Matecia Leviathar 
que sugará seu MP e converterá para ele, e Bio2, que pode ser resolvido com um (o deus das Águas) e seu LIM r 


Sem mais o que fazer aqui, retorne à busca pela chamada Keystone. Vá para o continente da Gold Saucer (a) e hconto do o, dotado leste, numa || 
península, a casa de um ferreiro. Apesar de saber um pouco sobre o templo, ele acredita que ele e tudo mais que venha dele na verdade 

são somente parte de uma lenda. A lenda que conta sobre a Ultimate Destruction Magic. O templo que só pode ser aberto com,a pedra 
mística conhecia como Keystone. Agora, duas notícias, uma boa e outra ruim. Primeiro a boa (se bem que você ficará sabendo das duas 
mesmo...): esse tal ferreiro tinha a pedra. A má notícia? Ele TINHA. Por azar, Dio, o dono da Gold Saucer, a comprara para colocá-la em seu 
museu particular... Bem, o que está esperando? Vá para North Corel e de lá para a Gold Saucer! Ah, e antes que 
esqueçamos, você pode conseguir o LIMIT 4 de Aeris aqui. Veja no capítulo sobre os LIMITs para maiores informações. 


| |À pedra mística que pode abrir o Temple of Ancients está nas mãos do poderoso dono da Gold Saucer. Sendo a GS 
| associada à Shinra, não é exatamente um bom gar para ela estar... 


= posta vi vem logo em su lutar. Não, você não terá de enfrentá-lo, mas sim a sua Battle Square. Não importa quan 
você vença na Arena, mas sim que você tente. De qualquer forma você receberá a Keystone. Mas, se conseguir vencer as oito batalhas, além da 
Keystone, Dio lhe concederá um Protesivess e uma Chaco Feathers, Tente sair do local. Cloud descobrirá que o único meio de se entrar 6 sair 
da GS está quebrado, podendo ser usado somente quando os reparos estiverem concluídos. Por sorte, Cait conhece algumas pessoas aqui que 
podem fornecer abrigo pela noite. Tá certo, é no Ghost Hotel, mas é melhor que nada, não? No hall do hotel, o grupo se reune para tentar j 
entender melhor os motivos pelo qual jJutam. Existem aqueles que entraram para o time a pouco tempo e desconhecem os ideais ou mesmo o que 
está acontecendo na verdade. Bem, Eipas uma “inato a luta é contra Sephiroth, o ema -SO DIER que acredita ser filho de donas) uma 


a vida e acumular conhecimento. Ao fazer isso, Sephiroth devolverá o Planeta à sua mãe, Jenova. Alina, empresa que domina todos os merc: dos . 


3 = com a criação de seus. reatores Mako, que arrancam à força o Lifestream e o transformam em energia elétrica, também está interessada naTerra 
Prometida, onde dizem existir Lifestream fluente, que poderia ser sugado e absorvido sem gastos com reatores, Mas todos procuram este lugar. A = — ma 
melhor explicação para "onde" tal terra fica é dada por Aeris, a última remanescente dos Cetra. Ê 
"— Você não "sabe" onde é a Terra Prometida dos Ancients. Você procura e viaja até que você sinta isso. Como se você acabasse c e ces 
Esta éaTerra Prometida. E 


|templo. Mas.. - Quais os motivos de Sephiroth em querer tal Materia? Para que precisaria do der destrutivo º 7 
que poderia: acabar com o Planeta? As dúvida continuam noar... bd » Ce. 


” 
Neo ec a Você 
“P'm Scared There's another one he's thinking of 
So afraid to show | care : Maybe he's in love 
Will he think me weak P'd fell like a fool 
if | ttemble when | speak Life can be so cruel 
Oooh - what if | don't know what to do..” 


(Celine Dion, Tell Him) 


noite caminhava na direção da madrugada. Mas Cloud ainda estava acordado. Diante da janela, | 
ões artificiais cortando os céus como flechas de luz. Pensando, talvez, em tudo aquilo ad 


Já eratarde, ea 
|observando os 


do. — Explicaçãozinha: aqui, dependen 
mais usada, permaneceu maistempo no grupo, feno are por Cloud, é 
ela, etc, etc... Então será Aeris quem aparecera no dan = tome 


1 forma... Aeris então se cansa de esperai 
| que é uma noite especial. Todas as atrações são de graça. vendo os dois juntos, o anun 
em poucos minutos o show começaria: E qual não é a surpresa deles quando, 20 er 
| participar da peça! Um show REALMENTE interativo! Aeris então passa a fazer o papel da p g, 


| sem dúvida alguma é muito mais divertido avacalhar um pouco. Imagine o grande herói matando o dragão atraupiiga prova de um amor verdadei- 


Se ro... BEIJANDÕO REI É hilário. | 
| Gamers Bock 29 


Cloud faz o herói Alfred, que deve salvá-la, contando com a ajuda do rei, de um mago e de um cavaleiro. Você pode até seguir o roteiro comum, mas A 


w 


Depais de ferem se divertido com a performianga do espetáculo, as doia decidem dar uma volta na 
Hound Square. Portada a GB eles passam, adimiranda as belas palsagens que, mesmo artificials, tem 
tada um laque de magia... No ápice da noite, tendo apenas às fogos multi-coloridos e a céu estrelado 
Remo, testemunhas, Agtis revela seus sentimentos para Cloud 

: je incomadava coma você parecia cor ale. Duas passadas completamente diferentes mas 
exatamente a mesia. O modo de andar, gestos... Eu achei que estava venda de nova 
j rose é Ei As coisas são diferejites., Clonia. Eu estava procurando por você 


o conhecer. “Veoá, 
jo a Shinra ssmpre estava a um passo adiante deles 
Ei à espião, Call, carregando a Keystone, foge do ouvir | 
Olou, Per: ue is e Ohgeaha Squares, nesta atdem | nlão, descem : 
do as e dali | E aKeystone para |ssng aih seu helisóptero O gato diz que seija perda de fernpo 
tontar matá-lo, pois é somente um bihquedo santralado da Shifra Tower. Ele não se considera um inimiga 
mas sit a alguém q] revive, o o 3Z O que quem paga mais manda; Nada pessaal. E saso não aceitem laso, ele, à verdadeiro 
: ha d e arlene coro refém, pa diz ra areia usar estes Inetodas sujas, mas são 


ail, 

sa fios. E 
o quarta de Cloud, verifique o 
im Agi E NA 


à ouvit mais 8 mais O apelo do Planata. Ele diz que as 
Eira Et está Foco va Mas mesmo aesim óstá feliz. Follz por Asris estar aqui, No topo da escaila, th 
um daqueles astranhos de capa negtã O QUE elos astariam fazendo aqui? Seria à ghamada "Heunião” oltada 
por Saph? E estal dead dani? A rasposta pata essa úliima se encanta dentro da sala do altar, 
Tsong, o lider das alelo diante do altar Muito ferida, afifma que Sephirothyeata lá dentro, mas não 
no vira Ha Ta ram pla a Shinta pensava: tondo a inido: a derrota dos Turks, Tsong entrega à Cloud à Keyatane 
j ele e orlang; Med esfatom sm ladas opostas, ele é upa | 
é nhega. ; Coloque a Keysto 19 ui O assim a passagem pata q labirinto do | 
Só Bai é vaseulhando MU 5 UE deag lo do pre cecama 
mo escadas as trap di M has pared Wo que & : 

| dif o máximo que mm Wc) vários itens |, 

mpegas a) Esta ja oia, as preste atenção pois alguns nisso na ado alingidos à 

part ig “ra ma Você terá de seguir o rh ho Papinho a do de pio nós pagar o 

Tricigas arma de Old, Es: Ea o su 8 uma Sala onde 

ao não é possi ja E apr girar HE 9 siga 

- ve ELE 9 area 5ó ent tias noy E 

att o entra n ao iluminada por do 3. N9 bai, Um Silusr Etls | 
digie an na verdade é À gorpa espirits Catia. Por terem ficado | 
per nada jacidade de 
3 ela está com m 
| comprar itens (p 
' gias ds. a ioeiia) 
Saia entao e prossiga pelo 8 e antes | Hho Ethar. Log E pegar um Hocksi 
Punch (arina de dera) rpo espiri jvamente siga-o. Passando por baixo 
ela, a Materia Luck Plus, Agora 
à ! c estroito, Sem problemas, não 
“fossem as grandes rachas qu Ebal od ud é do & p nor da Da soão 
uma abertura em cada roda e é 
Tas rápida quanto a pedi 


ptedils 3) por roxo! ). Agarra a Matalia Moral a | 
ssarão. Ur brilho tomara conta da tela e Aetis | 
que, o à ex vendedora de flores, está | 


iment | s Quase com um espírito autónomo. De fepante, no pilar de água come: | 
cam gssiom Imagens: S im pager Promalida atraves das inscrições 8 desenhos nas paredes | 
do templo. Qu i ata 


às nunca pensaram nisso 
ento... Eu me mesclareia 
B 


fe = dizendo 
Massamune, = É 
mente, Coma 


era sam cheg 3a sala von as inscrições, 
] mania Sai HUM pouso mais complicada E não é uma 


de sua parte. Pe janda-se O, os ponteiros dos minutos | 
K . Ag s 180] novamente, os ponteiros diminu- 
equal 9 batão « fai apertado pela 
Gaso passe uma qu duas casas, 
panteiros, fazendo-as voltar qu 
f pda % e ganhe de valta a liberdade 
jetiv ji K s19 XI, Contudo, em algumas da portas | 
o os faros (por enquanto) Ribbon e Megaliyr. Então, re: pouso de seu tempo para pega-los 
santiar sm cada tma delas. É 


| WUTAI 


-INN 0 

-ITEMSHOP |. 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down “Item 300 
Ether : Item 1500 
Hyper Item É 100 
Tranquilizer Item 100 
Tent item “= 500 
Fire Veil Item 800 
Swift Bolt Item 800 
Choco Feather Acessório 10000 

“WEAPON SHOP 


Murasame Arma de Cloud 6500 
Diamond Knuckle Arma de Tifa 5800 
Chainsaw Arma de Barret 6300 
Aurora Rod Armade Aeris - 5800 
Gold Barrette Arma de Red 6000 
Slash Lance Arma de Cid 6500 
Blue M-phone Arma de Cait 5500 
Razor Ring Arma deYuffie 6000 
Shortbarrel Arma deVince 6400 


Itens (Wutai / Da-Chao): 

1 Dragoon Lance 

1 Hairpin 

Swift Bolt 

Elixir 

1 Support Materia MP Absorb 

1 Support Materia HP Absorb 

1 Summon Materia Leviathan 

1 Support Materia Steal As Well 


1 Magic Shuriken 


aê! Pará aa com Volfie mo 
“ utgn de Boris ow Tila na 


Ê “o PO Gta Suco 


| Aqui vão algumas idades que você podeto- . 
mar para ter, no lugar de Aeris ou Tifa, Yuffie 
como companhia na Gold Saucer. Pode pare- 


| cer estranho, mas é muito divertido. Confira 


por si mesmo. À 

-Red e Barret (ambos) devem ser membros 
constantes em seu grupo (em outras palavras, 
nemTifa nem Aeris devem estar em seu gru- 
po quando possível) antes de pegar Yuffie. 

- Depois de conseguirYuffie, deixe-a sempre 
como segundo personagem. O terceiro per- 


ro, uma das meninas. E ambos os casos só 
não são válidos quando é impossível realizá- 
los (quando, por exemplo, um personagem 
insistir em ir com você). 
-Quando for falar com seus aliados, sempre 
converse primeiro com Yuffie. 
-Tifa e Aeris devem ser as menos escolhidas 
(evitadas ao máximo!), enquanto a misteriosa 


' ninja deve ser a mais constante em seu gru- - 


po; 

-Se estiver em dúvida quanto a quais opções ' 
escolher nas falas no decorrer do enredo, se- 
lecione as seguintes: ! 

1. Quando encontrar Aeris da Primeira vez, 
responda para-que ela não se preocupe (2º 
alternativa); 

2. Depois, responda "Ah, nothing" (2º nova- 


| mente); 


3.Se ela perguntar se você quer uma flor, res- 


' ponda a 2º alternativa (sim, sim, você estará 


sendo MUITO indelicado com uma dama tão 
graciosa como Aeris, mas este é o preço por 
se gostar mais da Yuffie...); 

4. Quando falar com Jessie no trem, responda 
que você estará esperando; 

5. Na frente do bar de Tifa, o 7th Heaven, não 
fale com Barret; 

6. Quando Tifa Perguntar se você brigou com 


' Barret, responda que não; 
| 7. Com Wedge, responda que não está inte- 
| ressado; 


sonagem pode ser qualquer um, exceto, cla- 


8. Com Biggs sobre comida, responda "yes, 
okay"; 
9. ComrTifa, no bar, "I- don't feel like it"; y 
10. Quando Tifa perguntar sobre a promessa 
em NibelHeim, responda "...Sorry"; 
11. Quando Tifa perguntar sobre a noite de 
sono de Cloud, diga que Barret ronca demais; 
12. Explique o funcionamento das Materias 
para Barret quando este perguntar; 
13. Na casa de Johnny, o cara de cabelos 
vermelhos, fale com seu pai (de Johnny) e 
responda que você não se importa com sua 
cidade natal (2º opção); 
14. Quando Jessie perguntar algo sobre suas 
roupas, responda 'Yes, it does"; 
15. Quando estiver caindo da ponte (logo 
depois de vencer o Air Buster), responda que 
você não conseguirá se segurar por muito 
tempo (2º opção); 
16. Quando Aeris perguntar se lembra-se 
dela, diga que não (2º opção); 

- 17. A próxima escolha é "There's nothing to 
talk about", a 2º opção (que maldade...); 
18. Quando Reno entrar, fale com ele, mes- 
mo Aeris pedindo o contrário; 
19. Derrube, quando perseguirem Aeris, to- 
dos os barris errados; 
20. Quando a mãe de Aeris perguntar, em sua 
casa, se Cloud é namorado de Tifa, respon- 
da "Yes, | am"; 
21. No playground, quando Aeris dizer que 
não quer voltar para casa, responda que você 
a levará para o 7th Heaven; 


22. Não entre no humm... Bordel "Casa das F 


Abelhas" no Wall Market e tente fazer com 


que Aeris seja a escolhida de Corneo (se você ||; 


usar apenas três peças da fantasia x is 
ajuda um pouco...); 

23. Na mansão de Corneo, quando a Joy 
salvar Tifa, não pergunte se ela está 
bem. Diga para irem salvar Aeris; 

24. Antes de enfrentar Apps no esgoto, 
fale com Aeris e depois com Tifa; 

25. Quando Marlene disser que Aeris deve 
gostar de Cloud, responda que não sabe de 
nada; 

26. Concorde com Barret na Shinra Tower e 
entre pela porta principal; 

27. No andar 61, ao falar com o cara que lhe 
entrega o Keycard para o andar 62, pergunte 
primeiro por Aeris e depois responda "..."; 
28. No andar 68, após salvar Aeris, escolha 
para Tifa levá-la dali; 

29. Na prisão, veja primeiro Red, depois 
“Barret, Aeris e então Tifa. A próxima respos- 
ta deverá ser "tl be difficult" (2º opção). Ago- 
ra durma; 

30. Na batalha contra o Motor Ball, seu grupo 
deve ter Cloud, Red e Barret; . 

31. Já do lado de fora dos portões de Midgar, 
fale primeiro com Red. Depois siga para 
Barret respondendo "I'm not sure". Para Tifa 
e Aeris (nesta ordem), diga: "The Journey's 
going to be dangerous. Is that alright with 
you?"; 

32. Na hora de escolher os membros de seu 
grupo, escolha Red e Barret; 


33. No flashback de Cloud em Kalm, diga que | 


você foi à casa deTifa, entrou em seu quarto, 


viu e leu a carta na escrivaninha e fuçou no | 


guarda-roupas dela; 

34. Quando Barret disser que quer lutar ago- 
ra, responda: "Is that all?"; 

35. Depois da Mythril Mine, vá direto pegar 
Yuffie (não vá para Junon ainda); 

36. Na frente do Condor Fort, com o PHS, 
faça um grupo de Cloud, Aeris e Tifa. Lá den- 
tro, fale com o velho no centro do forte e res- 
ponda que você não está interessado em 
ajudá-los; 

“37. Saia e coloque Red e Yuffie no lugar das 
meninas. Fale com o velho novamente e aceite 
a proposta; 

38. Descanse com estes personagens na 
cama da parte inferior; 

39. Em Junon, se você não tiver alguns 
"Tranquilizer"s, compre. Use-os no Shinra 
Boat, quando Yuffie perguntar sobre esses 
itens. Diga que você vai usá-los nela; 


Regen para garantir a recarga de energia durante o período. Depois, comece a usar seus melhores ata- -. 


Só mais um lembrete: quando estiver sobre os ponteiros, tome cuidado para não ser acertado pelo ponteiro dos segundos. Ele o 
derrubará e fará com que caia em uma sala onde o grupo será atacado de ambos os lados por 
Ancient Dragons, Fora isso, na sala existe um baú contendo um Nail Bat, forte arma de Cloud, mas , 
sem espaços para Materias. Pá 
Nesta sala existe um Cetra que tranca a sala das inscrições e foge do grupo. O único modo de se 
passar para ela é conseguir a chave do velho, Para tanto, é necessário adivinhar em qual porta ele « 
sairá, o que não é difícil depois de algum tempo. Primeiro fique seguindo-o e guardando onde os * 
aventureiros saíram. Quando ele, o Cetra, entrar por esta passagem novamente, então vá para a Vem 
porta em que ele sairá e entre. Você conseguirá a chave. Lembre-se que nos cantos é possível saltar n 
para o andar de baixo, mas não subir novamente. Para facilitar, fizemos um pequeno mapa para guiar seus personagens logo de 
cara ao velho púrpura (caso ele entre na porta Nº 1 azul, ele sairá na vermelha 1, por exemplo). E antes que esqueçamos, há um 
baú com uma RNUER Glove (semelhante ao Nail Bat) para Tifa no piso mais baixo do lugar. 
mes ” Com a porta aberta, fale com o velho e ele lhe dará a oportunidade de ieciperar as 
energias e salvar seu progresso. Não é má idéia já ir preparando seus equipamentos 
j |] para as batalhas que estão por vir. Uma Deathblow combinada à HP Absorb ou, para 
REAL — CR | E O caso de problemas com poucos Magic Points, um MP Absorb no lugar do HP Ab- 
. se" |E sorb. Time com a magia Slow, Poison combinada à Added Effect em uma arma, 
Restore com a magia Regen combinada à All e uma Enemy Skill com a Big Guard 
É são o bastante. Equipe seus personagens com acessórios e armaduras que evitem 
E ou anulem dano por fogo. Remova todas as Materias que possam causar dano por 
este elemento, excetuando casos onde ela esteja combinada, na armadura, com a 
Elemental, prevenindo o dano. Dispensável comentar o valor da Counter Attack, prin- 
cipalmente em altos níveis e em boa quantidade. Só então adentre. Cloud clama por 
Sephiroth e, como se tivesse sido invocado, este aparece, 


es todo o conhecimento 


rsonagens avançam, encontram o guerreiro enlouquecido, encontrando nas pare 
pés “do altar onde repousa 


a saber como se unir ao Planeta. Ou melhor, como unir o Planeta à Seph 
| meça a explicar seu plano. | 
cado, isso traz energia espiritual para cuiar o ferimento. A dlântiade de energia trazida 
- ravando a Massamune no chão, ele continua. — ... O que aconteceria se houvesse um 
ineste Planeta? Imagine quanta energia isso traria! Hahaha. E no centro do ferimento 
ando-me a toda energia do Planeta, eu me tornarei uma nova forma de vida, 
E deixarei de existir como sou agora... Apenas para renascer como "De 


depende do tamanho do feriment 
ferimento que envolvesse boa parte da ! 
estarei eu, E toda aquela energia será minh 
uma nova existência, Mesclando-me ao Planeta... 
governar. a todos os espíritos” 
1— Um ferimento poderoso o suficiente para destruir o Planeta 
Aoris, abismada com tudo o que ouve.” 
— Observe estes murais. A Ultimate Destructive Materia... Meteor” 
— Isso nunca acontecerá! — Cloud, revoltado." 


+ O Planeta? — pergunta 


Sephiroth voa para fora dali, Ao persegui-lo, Cloud ouve novamente a voz em sua mente, No 
instante seguinte, ele, Cloud, aparece diante do mural onde o meteoro é invocado, M ele 
parece possuído. Fora de si. Aeris então grita seu nome, na esperança de que ele retornasse. à 
Mas algo parecia errado com a resposta... k 
— Cloud... Eu sou... Cloud... Como pode ser!?" - 


e 
Voltando a si logo em seguida, sem se lembrar de nada. Aeris, então, explica no que consiste a Meteor: dot 

— A Ultimate Destruct Materia, Metor. Com ela se encontram pequenos planetas e fazem com que colidam contra outros," 
Mas a explicação é interrompida pelo ataque de uma criatura. Não Seph, mas talvez mandada porele... | 


A D bom 
6800 E: 300 

EXF 1000 GI: 100 

Red Dragon Breath, Tail, Bite 

"c'e: Slow, Dark, Poison, Paralyze 


Bem, como o próprio nome diz, ele é um dragão vermelho e, consequentemente, utiliza-se do fogo para atacar e se proteger. Bite 
o Tail são até bastante fortes, causando 1100 a 1200 pontos de dano cada. Mas caso a Barrier esteja de pê, estes sele 
reduzidos a 600-700. Red Dragon Breath não preocupará a ninguém que tenha proteção contra Fire mas, 

o contrário, causa entre 700 e 800 (200 mais ou menos caso a MBarrier estiver de pé). O primeiro passo 
ser dado é soltar um Big Guard em todos do grupo, Logo em seguida, solte um Slow para diminuir a , 
requência de ataques sofridos. Se preferir use o LIMIT 1-2 de Aeris ou de Cloud para paralizá-lo. De 
qualquer forma, o objetivo é remover o oponente da ação ou pelo menos diminuir isso. Solte então uma - 


ues, envenenando-o dessa forma, garantindo dano excedente, Prefira as magias fortes aos ataques comuns, exceto no caso Sae 
Deathblows para recarga de MP ou HP. Caso esteja usando o segundo método, o do Paralyze, procure soltar outra técnica que 
possua este poder (Choco / Mog, Seal Evil, Cross Slash, etc), ou mesmo apele para a Slow. Dessa forma você o matará em dois 


empos. Consiga um Dragon Armlet, 


Do corpo do Dragão, a Summon Materia Bahamut aparecerá. Não se esqueça de pegá-la. Siga na direção do altar. Ao ler as 
inscrições, descobrem que aquela é a Black Materia. Ao tentar agarrá-la, o templo todo treme. Aeris resolve então consultar os 
Ancients. Só então os aventureiros descobrirão a engenhosidade dos Ancients. 

“— Eles disseram que o templo todo é a Black Materia. Quer dizer que todo o templo é a Black Materia? Hmm, é muito difícil. Você 


vê, este é um modelo do Templo. E dentro disso há um dispositivo que torna-se menor a cada vez 
que você resolve um quebra-cabeças. Como o modelo torna-se menor, o templo torna-se tam- 
bém, Até se tornar pequeno O bastante para caber na palma de sua mão. (...) Mas há um porém... 
Você pode somente resolver o quebra-cabeças de dentro do templo. Então, qualquer um ce 
El 


consiga resolver o quebra-cabeças será esmagado pelo templo. " 

Cloud insiste que devem pegar a Materia, pois Seph possui muitos comparsas e, para ele, não 
seria problema jogar suas vidas fora apenas para consegui-la. Mas o que fazer então? O PHS) 
toca. Ao atender, Cloud ouve Caitoferecer seu corpo estufado de brinquedo para salvar o Plane- = 
ta, Sem outra opção, eles aceitam. Corra para a saída, passando pela sala do relógio (não se ss 
preocupe, pois os ponteiros já estarão na posição correta). É aconselhável que se salve, pois o próximo desafio não será fácil. 
Comece também a arrumar suas Materias. Basicamente as mesmas Materias usadas para se vencer Red Dragon podem ser 


10000 Hº 
4000 GIL. 


as: Rock Throw, Cave In, Demon Rush 


seria seu último. adeus, Aeris pede a 
Cloud que diga algo, Sem nada a fa- 
ma pede para que o gato 
ro", Cait fica feliz por isso, 
O fazia. Mas o que 
patíveis ela e Cloud 


Etoi. 


ler? Aeris. dá a idéia de 
eram (caso Tifa esteja 
isso... Mas, fazer 0 q 


ud, eu realizarei a cerimônia, 
quiser que eu faça! Apenas me 
jo grupo. Ainda podem chamá-lo de "ami- 


nflar em mim, sabendo que eu era um es- 
lespedida final — partindo em seguida.” 


— me esqueçam, mesm 
— então. Eu acho que e 


"Está tudo branco... Og 
Minha memória... Desd: 
me acorde." 


-1A muralha conhádica como Demon Gate é bastante forte e rápida. Seus golpes são bastante 
rosos, capazes de remover mais de 1000 de HP O Rock Throw faz com que uma pedra caia sobre o personagem (sem 
o a Cover), causando cerca de 700 de dano, O Cave In é mais perigoso. Faz com que estalac-: o 
aiam sobre a cabeça dos guerreiros, com um dano de 350 em média a cada personagem. O 

sa 600 a 700 de dano a cada personagem, sendo um deles o escolhido para 
000 pontos de dano, A primeira precaução é soltar a Big Gurad, tendo em um ' 
arrier, MBarrier e Haste, Agora use um Regen. Com golpes normais, ataque até 
lento, Assim, passe a soltar magias de dano pesado, como Bolt3 ou Ice3. Por hora, 
ut, QuakeS é péssimo, Aliás, qualquer magia ou did encolvendo este elemento. ««» 


“los próprio aliados... 


; a Sumo é a nova Bahamut ou Lightning. Evite Titan, pois este será muito pouco efetivo. De resto, as mesmas Materias 
lestore, etc). Equipe acessórios e armaduras que possam proteger contra Petrify, do contrário, tenha uma Materia Heal equipa- 
[ a cia para o portal XIL,As dio parecem estranhas, parecem vivas, (0) | que será que ocasionaria isso? A dg vem 


400 MP 
220 AR 


| 
é K* | 
| 


ria, Cloud desce para pegá-la, Tendo-a em mãos, o ex-SOLDI- 
ER pergunta à Aeris: 

— Vocês podem usar isso?” 
"— Não, Nós não podemos usar isso agora. É necessário um 
grande poder espiritual para se fazê-la” 
“— Você quer dizer muita energia espiritual?” 
"— [sso mesmo. O poder de uma pessoa sozinha não poderia 
fazer isso, Apenas em um lugar especial. Um lugar pleno de 


energia do Planeta... A Terra Prometida!! (...) Sephiroth é dife- | 


rente, Ele não é um Ancient” ! 
—— Ele não devia ser capaz de encontrar a Terra Prometida," 
E uma terceira voz entra na conversa. Uma voz fria, que todos 


' já conheciam. A voz de Sephiroth. 


t— ... Ah, mas eu posso, Eu sou muito superior aos Ancients. 
Por que eu sou um viajante do Lifestream e ganhei o conheci- 
mento e a sabedoria dos Ancients. Ganhei conhecimento tam- 
bém daqueles que vieram depois da extinção dos Ancients.E 
logo, criarei o futuro...” 

Seph desce lentamente até onde os dois estão, não dando a 
oportunidade do terceiro componente impedir, gritando para que 
alguém acordasse. Para que Cloud acordasse. Como se o con- 
trolasse, Seph faz com que ele entregue a Black Materia em 
suas mãos, E você, controlando somente o espírito do ex-SOL- 
DIER, nada pode fazer... O guerreiro de cabelos brancos agra- 
dece, partindo em seguida. 

— ,» EU dei a Black Materia à Sephiroth...? O... o que eu fiz... 
Diga-me Aeris." 

E de repente, não mais que de 
repente, Cloud salta sobre Ae- 
ris, socando-a no chão, Todos ao ' 
redor, incluindo Calt 2, gritam 
ntando fazer com que Cloud 
pare... Mas isso não aconteceu... 
Até que ele fora nocauteado pe- 


Uma floresta... Ao fim desta, uma luz forte. Mas não uma que 


“fere os olhos... Ou sequer que incomode... Uma luz que trans- 


mite paz... Assim somo a garota que sai de trás de uma árvo- 


Gamerso Book l 1 


Fora dalí, Cloud e Aeris observam o templo implodindo em uma | 
cúpula negra. Quando se aproximam, observam somente uma | 
grande cratera, tendo no fundo um cristal negro. A Black Mate- | 


40. Quando Aeris perguntar sobre a 
Highwind, responda que você não sabe de 
nada (2º opção). O mesmo vale para a per- 
gunta de Tifa (2º opção); 

41. Faça um grupo com Yuffie e Red; 

42. Na praia de Costa Del Sol, pergunte: 
"Who, that girl in the bikini...2"; 

43. No Inn fale com Aeris deitada na cama. 
Quando ela perguntar o que Cloud acha dela, 
responda a 2º alternativa, que“ela não é gran- 
de coisa” (que maldade!); 

44. Vá para a casa de Johnny (o dos cabelos 
vermelhos) e encontre Tifa. Responda que 
você não está preocupado (2º opção); 

45. Fale com o velho da entrada de Corel 
pelas montanhas; 

46. No save Point dos trilhos, troque Red e 
Yuffie por Tifa e Aeris. No ninho de pássaros 
pegue o tesouro; 

47. Troque novamente os personagens para 
os anteriores e siga para North Corel; 

48. Antes de entrar no teleférico, diga "Let's 
leave it"; 

49. Quando for passear pela Gold Saucer, 
fale somente com Yuffie, levando-a no pas- 
seio; 

50. Na Corel Prison, como Barret precisa 
estar em seu grupo, escolha Cloud, Barret e 
Yuffie; 


seu grupo; 
52. Em Gongaga, quando for enfrentar Reno 
e Rude, pergunte o que há com eles; 
53. Depois de ver a conversa de Tseng e 
Scarlet, saia e troque seu grupo para Cloud; 
Tifa e Aeris. Agora vá para a casa de Zack e, 
quando Tifa e Aeris aparecerem (se separa- 
rem de Cloud, ficando cinco pessoas na casa, 
sendo os três e os pais de Zack), ignore-as 
saindo sem conversar (isso é que é ser rude, 
hein?); 
54. Fora de Gongaga, troque o grupo para 
Cloud, Yuffie e Red; 
55. No Cosmo Canyon, fale somente com 
Yuffie. Você pode encontrá-la no Materia Shop 
(como se fosse tão difícil adivinhar...); 
56. No planetário, tenha Yuffie e Cait em seu 
grupo; 
57. Diante da fogueira, converse com todos 
nessa ordem: Yuffie, Barret, Aeris, Tifa e Red; 
58. Como Red precisa fazer parte de seu gru- 
po na Gi Cave, vá com Cloud, Red e Yuffie; 
59. Em Nibelheim, fale com Vince antes de 
falar com Seph; 
60. Quando pegar oTiny Bronco, ouçaYuffie 
e vá para o oeste, encontrando Wiutai; 
| 61. Depois que Yuffie roubar suas Materias, 
coloque em seu grupo Vince e Cait ou mes- 
mo Cid e Red; 
||62. Quando Yuffie 
pedir para você pu- 
|xar a alavanca da 
esquerda, obedeça; 
63. Termine os 
eventos de Yuffie 
em Wutai (incluindo 
o ganho de: deu 
E LIMIT 4 no Pagoda 
E Mighty, Gods) e parta para Gold Saucer; 
64. Consiga a Keystone e pronto! Finalmen- 
te você poderá sair com Yuffie! 
-Para finalizar sempre tenha a Materia Cover 
(de preferência no Master) quandoYuffie es- 
tiver em seu grupo: Assim você poderá 
protegê-la, ganhando mais hummm... Pres- 
tígio. 
-Bem, agora boa sorte ao sair com Yuffie! 
Mas... Vejamos... Como podemos sair com 
Barret... 


51. Já fora da prisão, tenha Yuffie e Caitem , 


gaia logo acima daqui. Finalmente meo pode ser... Eu einio jeso. Parece que estou 


Cloud, pode me ouvir?” sendo guiada por alguma coisa. Então, eu vou indo agora. Voltarei quando iudo 
| "Sim, eu posso ouvia. Desculpe pelo que aconteceu” astive terminado” 
“Não ve predo uipe com no” t=- Agra?” 


= Não posso ajudar... E ela cone em direção à luz. Cloud gente cuas | 
= Ol... Então, por que você REALMENTE não passa a te pernas calterem, se movimentarem. Mas não con 
preocupar com rezo? ; Jaxe-ime cuidar de Sephiroth, É Cloua, curde-se, Assim você - segue sair do lugar. Sente o desespero de ver ela 
não terá uma recarda, ok! partir. Sentindo que ecta sera a úllima vez que a | 
Em seguida, ambos pousam na floresta. verá : 

Que lugar é este? = pergunta ele” = HI: EJA ESTÁ pensando em interferir? Gerá 
“= Esta floresta leva você para à Cidade dos Anciente... E é chamada de Sleeping dificil, não acha? = e, dos céus para a sola, conti- 
Forest. É apenas uma questão da a terno. até a ti use a Meteor. O segredo fiya.= = Nós precramas palar áqueia garoia: L Logo 


E Cloud desperta em Gongaga, tenda Tila e B à fed pa (n terror descobre que aquele "sonha! eramaio real do que Dado 
E Então Aetis catá em perigo! Seph está aliáo, SA calvá-la, Mas, quando falam em partir, o mercer 
ae a fazer les, Ele tem medo de perder o controle novamente, Os dois amigos resolvem dar tempo ao tempo para que Cjaud se 
decida 
“= EU BRÍOL COM Medo de encontrar a verdade. ? Mas, Por que?” 
Depota de tudo jaso, “pegue à Tiny Bronco na costa sul de Gongaga e parta na à continente male ao Noite, onde as partes male próximas dos 
pólos são cobertos por neve. Desembarque na único local posefvel por enquanto, na praia próxima a uma ilorenia. Nesta, existir uma espécie 
de es queleto de alguma eriatuja bas siante grande. Você está entrando agora em 


Erê Vilhate / Sheepins Fone 

“You're the one I'm dreamin' of 

| can't live without your love You're the one that | live for 

And it's you that | adore Inside of you, I'm dreamin' of you... 
(Celine Dion, Dreamin' of you) 


" T Falando com os ese; avado fai 26, Cloud e 08 demais descobrirão que uma jovem trejando-sa de rosa ravasdara a Sleeping Forest, apesar dos 
! avisos sobre o5 perigos que seriam encontrados. Ela provavelmente fumava para a Oily af Anciente, ou Forgotten City, localizada além da 
floresta, Mas a floresta apenas permite passar aqueles que conseguem acordá-la. Aerie e Seph conseguiram... Mas será que um ex 
SOLDIER consegulria? Talvez, com a ajuda da Lunar vise iBBO ovarra. Para pegar tal item, fale com o escavador diante da "casa" de ossos. 
Ele porguntará Be você quer que comecem a eecavar, Há também a oportunidade de se comprar alguns itens para renovar seu estoque, 
Existem três opções após a opção de escavar: Lunar Harp, O ilem que você procura; Um bom tesouro, que podem e armas ou itens raros; 
e um tesouro normal, mais abundante e simples, como dano Uia eto. Por hora, escolha somente a — E ) 
primeira opção (a não ser, claro, caso você precise de armas para Vince é Cloud. Agora você lerá a pa 
oportunidade de se colocar alé cineo gs pevialistas (bolão ) em pontos diferentes. Apenas não se esqueça |” 
custa 100 gil. Depois de colocados, pressione novamente o CT) para que Ds explosivos sejam detonados, Gada um deles . 
e) » apontar para o item enterrado. Em outras palavras, o ponto onde a linha de visão dos escavadores se encontrar sela | 
à local a se escavar, Poslelone à personagem sobre este ponto é pressione male uma vez o Um escavador 
rá a noite escavando o ponto. Caso obtenha sucesso em encontrar algo, à ilem es nó baú ao lado da 
sonetrução prinoipal, Do contrário, você será obrigado à fazer ludo novamente. Para faoilitá - progure pela Lunar - : 

arp no lugar apontado pela foto. Prosure par pontos de referência que o ajudem. Se quiser, prosure também pelos iténe hop lara de Cloud) 
e Eungias (arma de Vincent) nos locais apresentados nas imagens, Se der tudo certo, pela manhã o grupo estará E sbpuÍco Rara E a leonina 
Forest. Na tela onde se desperta a floresta; procure por um pequena ponto rubro que vaga lentamente por aqui, ssces = 
“* às vezes nos cantos, às vezes no centro, Consiga então à Sus tosgt iatecia ja: Na próxima parte, passe DE 

g! ME por haixo do tronco é pegue no bai 9 acessório J/aiss Fins É muito imporianie que sé pegue este À 

equipamento, pols ele é que assegurará sua existência contra um próximo oponente... 
Humm. Sabemos que este não é o momento mais apropriado para falar sobre as téonicas dos Inimigos, mas existem, aqui, Inimigos chamados 
Boundfats, São uma espécie de sapos gordos com vários espinhos nas costas. Caso não tenha aprendida a Death Sentence na Gl Cave, com 

sua Enemy Skill, entrente-os, Mate-os e eles contta-alasarão com a téonioa, Apenas lome o culdado de acabar com à batalha antes do 
! contador chegar a O. 


City of the Acton 


tminortality We dot say quadhye 
here Is a vision and a fire in me With all my love for you 
| hsep the memory of you and me, inside And lat else we may do 
And ve doi saviquodhye We dont say guadhye 


(Celine Dior, lmmorniality) 


Siga para 6 leste na eneruzilhada: Ali, entre em uma das "casas! Eae os personagens poderão desaansar das aventuras ha floresta. sá antes 
disso, existem vários ilens a serem pegos nas casas, alguns até pad erdsos: Aqui val uma pequena lista das ilens. 
- Pela esquerda, na primeira casa encontrada, encontte Um Yzeis Sede 
- Seguindo ainda pela esquerda, entre na caverna da montanha para, descendo as escadas, pegar um bau com a AL/ora Asiulss 
- Indo pela diteita, na primeira casa / concha que encontrar, pegue ata a asé Senros no topo dá casa; 
ii “= Na caga onde os personagens podem dormik, pegue a Gosaisano maisne Exs4,) Sis o topo, atrás da Uhima cama é um 51247 no bau; 
- Por fim, existe uma uiagig uizessiz Cosust no topo da grande concha dentro da caverna per onde existe à estátua colorida de um. peixe; 
Durante a noite, Cloud acorda, sentindo a presença da jovem Gelra ainda mais forte, Mas também o rapaz senie uma outra forte presença... 
Sephiroth já está na City of the Ancients! 
- Eu sinto isso em minha alma — diz Cloud é 
Aetis está em perigo perio, Corra para à encruzilhada. Gloud sentirá que a voz da vendedora de fores vein do templo central... Dentro da grande 
= GONSha, à estátua do peixe terá desaparesido, dando lugar à uma rampa translhsida, que leva à verdadeira gidade dos pe 
| Ancients. Um lugar com varias construções em oristal. Lá, Gloud enconitara finalmente & procurada Anojent... Mas ele ERA 
pede para que vá sozinho, saltando de ama em pilar até atingir a plataforma onde a Gelra se encontra. Antes que isso PRM Pa 
| acontega, equips Cloud com uma Materia Enemy Skill e o acessório Water Ring, proiegendo-o de ataques baseados no 
elemental da água. Para os demais personagens, caso realmente esta proteção Ser necessária, use a combinação Leviathan e Elemental na armadura. 
e Uma Time é indispensável, Restore som. Hegen combinada à Alte uma Destrua (o primeiro chefe que você tealmente lrá querer enfrentar com esta 


| GamesBook 


"presilha 28 solta, lerminando par | 


Materia), De resto, use magias de alto dano, contanto que não 5 
profundo das | 


sejam baseadas em Water, Agora vá de enconira a Aeiis que, 
ajoelhada, reza para que o Planeta ouça suas preces, manifes- 
tando o Lifestream para se utilizar a Ultimate White Magic Holy, 
Gontudo, algo estranho acontece, Sua mente não parece jes 
ponder corretamente: AB roximar da Jovem, o mercenário 
empunha a (espada ira) 
Por mais que se 
a cada passo da 


pode ser 
enmo em, 


ão se preveup já; REgo. à, 
do Planet: 


hi 
Em atingisse à ventenora de flores 


IG to da natureza ou seu 88 túpido planô| 

= tendo diante de seus olhos a jovem 

que acreaitara na humanidade até otim.| 
é ; hão mai a E não raio 


À longa linha que 
te & 


sapareeafido logo em Bóia a 
xa; antes deparlir, mais um dos | 


amente, ele remove a esp 
inerte, deixando-o despencar ao « 


asi eo 10000 == 
3504 
à Light, Silence, Triple Wind, Rellect 


aih Paralyze. 


tah» 
hão antes de causar iria hão, caso 
) pontos de dano Blue Light, tameam 


Be muito pouco usa 
s da Aqualung. Então está 


ela, receba UM Wizara Eraçoior. 


Cloud sente um forte vínculo com o assassino. Sabe que ele estivera ali... j 
seguira para o norte, como havia dito. A Black Materia precisa ser recuperada. E Sephiroth precisa 
pagar pe que fez... 


Que passara poralie , 


ha também vários Couhlets para!) 


TEMPLE OF THE ANCIENTS - 


-Cetra 
Potion Item 50 
Hi-Potion ltem 300 
Phoenix Down Item 300 
Ether item 1500 
Hyper tem | 100 
Tranquilizer. tem 100 
Maiden's Kiss Item | 150 
Tent Item 500 


Itens (Temple of the 
Ancients): 

1 Trident 

1 Mind Source 

1 Silver Rifle 

1 Turbo Ether 

1 Rocket Punch 

1 Independent Materia Luck 
Plus 

1 Command Materia Morph 
1 Nail Bat 

1 Work Glove 

1 Ribbon 

1 Princess Guard 

1 Summon Materia Bahamut 
1 Trumpet Shell 

1 Megalixir 


BONEVILLAGE 
-Escavador chefe (o da frente da tenda) 


Colocar os escavadores 100 
Diamond Bangle Bracelete 3200 


Rune Armlet Bracelete 3700 
Potion Item 50 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down Item 30 
Ether Item 1500 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 
Tent Item 500 


Itens (Bone / Sleeping Forest): 
1 Lunar Harp 

1.Mop 

1 Buntline 

1 Summon Materia Kjata 

1 Water Ring 


Lv27 - 500NP som? 

420EXP 350GIL 40AP 

Ataques: Ice2, Dark Needle, Death Sen- 
tence 


Itens (City of Ancients): 

1 Guard Source 

1 Command Materia Enemy Skill 
1 Elixir 

1 Magic Source 

1 Aurora Armlet 

1 Magic Materia-Comet 


uma Vipar Halbard, arma de Cid. 


|pela entrada pela qual o Viajante do Lifestream passara, à nordeste de onde os personagens estavam. O grupo se deparará com uma enorme concha, 
que deve ser percorrida por dentro para, depois, por fora, poder se atingir a plataforma rochosa mais elevada. Não se esqueça de, no caminho, pegar 


Dentro da caverna, utilize-se das fendas na parede para subir ou descer. Quando atingir uma bifurcação você terá de escolher uma direção a seguir. Por 
isso, em vários momentos será necessário sair da rachadura para depois escalá-la novamente para alcançar 0 local desejado. Só um problema: existem 


vários itens poriG a serem pegos, mas para isso, algumas vezes será necessário voltar ao começo da escalada. Se preferir, siga estas indicações: primeiro, entre na segunda 


escadas para chegar ao topo e continuar seu caminho. 


' encontrar uma pequena cidade, chamada... 


fenda e suba até avistar um baú, Salte para a esquerda e pegue o Rolt Armiat. Feito isso, entre novamente e salte mas, desta vez, = 
para a direita. Continue até encontrar, após passar algumas fendas, um outro baú. Nele, um Magalixir. Entre na rachadura e desça. ! 
até o limite. Pule para a esquerda (aliás, sua única opção) e pegue o acessório Hypno Crown, Só então suba ao máximo desta fenda pa 
e, após saltar para a esquerda, suba na primeira abertura que encontrar. Caminhando para a esquerda ainda, desça as escadas até [9 4 + 
seu ponto mais profundo. Vasculhe pelo chão e logo você encontrará uma Incdapandami Materia Magis Plus. Sem mais, use as Edi a 


Saindo da caverna (não esquecendo de pegar a Power Source), siga para oeste (local onde é possível se encontrar o melhor chocobo amarelo, Tipo 5) até 


as | 


Es ti», 


Há muito tempo, a última descendente dos Ancients nascera aqui. Ela poderia ter sído feliz, com seus país nesta região, não 


fossem as garras da Shinra tão longas... 


direita. 


Icicle (estalactite em inglês) é uma cidade bastante pequena, com poucos habitantes e uma variedade baixa de itens em sua loja (a primeira casa à esquerda, 
logo que o grupo entra na cidade). O melhor que você pode fazer é renovar seu arsenal ou descansar, se necessário, no Inn, localizado na extrema superior - 


Só uma curiosidade: a espada vendida aqui, Organics, também existia em Final Fantasy VI, com o nome de Ogre Nix. Qual das duas versões está certa? 
Numa casa, bem atrás da loja de itens, uma Cetra há muito tempo vivera, Juntamente com Professor Gast, cientista responsável pelo Projeto Jenova, fugia da Shinra para 


— Ele disse que algo caiu dos céus, causando um grande ferimento — conta a 
lfalna. — Centenas de Cetras se amontuaram, tentando curar o Planeta...Mas, 
: considerando a seriedade do ferimento, ele só poderia curar-se 
após muitos anos” 
: [= Os Ancients, digo, os Cetra tinham algum poder especial para 
curar o Planeta?” 

— Não, não é este tipo de poder. A força vital de todas os seres 
fo viventes neste Planeta transforma-se na energia. Os Cetra ten- 
taram desesperadamente cultivar a terra para não diminuir a energia necessária...” 
— Humm, mesmo aqui tão perto da North Cave, a neve nunca derreteu, Isso é 

causado porque a energia é trazida aqui para curar este ferimento?” 

— Sim, a energia necessária para curar o Planeta deixou as terras murchas... — a 
Cetra, emocionada, começa a chorar, — Então o Planeta... O Planeta tentou persu- 
adir os Cetra para abandonar Knowlespoale, mas (...) quando os Cetra... Estavam se 
preparando para partir da terra que eles amaram... Foi quando aquilo apareceu! Aquilo 
parecia-se.,. Com nossas... Com nossas mães mortas... E nossos irmãos morios, 
Mostrando a nós espectros de seu passado” 

Gast pergunta então, quem aparecera na North Cave. Ifalna cai em prantos. 

“— Foi quando aquele que feriu o Planeta... Ou a “Crise dos Céus, como nós o 
chamamos, velo, Primeiro ele se aproximou como um amigo, enganou-os e, finalmen= 
te... 2 Deu a eles o vírus. Os Cetra foram atacados por um vírus e ficaram loucos, 
transformando-se em monstros. E, assim como ele fez em Knowlespole.,. Aproximous 
se dos outros clãs dos Cetra... ... Infeetando-os com... O vírus,” 

Gast então, finaliza a gravação, 

“O que é 'Weapon'?" é como fora batizada a segundas das fitas. Nela, justamente as 
informações sobre as armas supremas do Planeta: os Weapons, É possível, também, 
notar uma certa mudança no relacionamento entre eles, Digamos que estejam... Mais 
gentis, amáveis, ou qualquer coisa do gênero... 

— Aquele que o professor confundira com uma Cetra... Foi nomeada Jenova. Essa 
é a'Crise dos Céus". O Planeta sabia que precisava destruir a'Crise dos Céus!,,, Você 
sabe, enquanto Jenova existir, ele nunca será capaz de se curar completamente.” 

— Voltando então, Weapon foi uma arma que o Planeta produziu por vontade 
própria! ss 

"— Sim, mas,.. Não há relatos do Weapon ter sido usado. Um pequeno número dos 
Cetras sobreviventes derrotaram Jenova, e continaram-no. O Pirneia Proquelu 
Weapon... Mas não foi necessário usá-lo” 


Confuso, Gast concluiu que o Weapon não mais existe no Planeta. Ifalna então 


explica: 
— Um Weapon não pode desaparecer... Ele permanece adormecido em algum lugar 


todo o respeito) na parede; 


desmaie (caramba!) na hora, Nesse último caso, você é levado para a casa de Ifalna, Os dois soldados Tas ficam de guarda, impedindo 
que qualquer um saia da cidade pela frente até que Rufus chegue, A única saída, então é Ir portrás, pela Great Glacier... 
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viver um amor impossível. A casa continua intacta desde aquele dia. Aparelhos, máquinas, computadores... Tudo em perfeito funcionamento. Incluindo 
um aparelho de vídeo, no qual foram registrados alguns dos poucos momentos da vida de ambos, Três, para ser mais exato. E, através dos aparelhos 
« Ide televisão é possível vê-los. O primeiro vídeo, denominado A Crise Original, retrata uma das primeiras “entrevistas” de Gast com Ifalna, sobre os 
* iCetra, Ela conta que há cerca de dois mil anos seus ancestrais ouviram o choro do Planeta, descobrindo que a dor que ele sentia era causado por 
* |um imenso ferimento, Os primeiros Cetra a descobrirem isso foram os que habitavam as terras conhecidas como Knowlespole, área correspondente 
às próximas aos pólos (ou seja, onde Cloud e os demais estão agora). Tendo conhecimento disso, começaram a chamada “Leitura do Planeta”, uma 
espécie de linha de comunicação que se forma entre os Cetra e o Planeta. 


do Planeta, Mesmo Jenova estando confinada, ela pode voltar à vida a qualquer 
momento... O Planeta ainda não se curou completamente ainda. Ele continua, e 
observando Jenova: (...) Eu não sei onde o Weapon está... Não consigo ouvir a voz 
do Planeta bem... Os tempos... Mudaram. O Planeta... provavelmente está observan- 
do esta siluação cuidadosamente 

A última das fitas está classificada como Confidencial. Acessando-a, você poderá 
escolher entre dois outros vídeos: “Gravação da filha: 10º dia pós nascimento” e 
“Gravação da filha; 20º dia pós nascimento”, Logo no início do primeiro é possível se 
perceber a quantas anda o relacionamento (hmm... Isso tá parecendo KOF97...) 
entre os dois, com tratamentos melados de açúcar, como docinho e outros tantos... 

“— Vou gravar minha linda filha! — diz Gast" 

— E quando ela está dormindo, sua face:,. Parece um anjo. Primeiro precisamos 
escolher seu nome. Podemos fazer o vídeo depois!" 

Já decidi! Sendo uma menina, então será Aeris, E isso!” É 
“= Você é tão egoísta! Mas Aeris é um bom nome! Hee hee... E um bom nome 
levando-se em consideração que ele veio de uma cabeça esquecida como a sua!” 
O segundo vídeo mostra a última gravação de Gast... 
lialna começa, após fazer uma pequena crítica ao hobby de filmar de Gast, 

— Se você continuar mimando-a desse jeito, ela não crescerá para ser forte... Aeris 
é diferente das outras crianças. Eu imagino que perigos a esperam.,” 
Após mais algumas palavrinhas doces, os dois se abraçam... É quando batem à 
porta (ou seria NA porta? Afinal, eles quase arrancam-na de tanto bater...). Para a 
surpresa do casal, encontram alguém que acreditavam ter despistado... 

— São eles! — grita lfalna” 

— Heh, heh, heh... Eu tenho procurado por você, Ifalna,.. Ou deveria dizer, Cetra! 
Há muito tempo não o vejo, Professor Gast! — diz o homem que entra na casa” 
“= Hojo... Como você soube?” 

“— Acredite em mim, tive de levantar uma ou duas pedras para encontrá-lo, Dois 
anos eu esperei... Isso é o quanto eu quero esta nova espécime... Hahaha” 
Gast se desespera ao perceber que Hojo fala de Aeris... Ao perceber que todo esse 
tempo ele servira aos propósitos da Shinra. lfalna tenta oferecer sua vida em troca 
da de Aeris, mas Hojo se mostra mais sórdido ua 
tago: 

= EU preciso de todas vocês em meu experimen-. 
to... ) 
Depois disso, a câmera é destruida, Gast tenta fugir” 
com Aeris, mas é morto pelos soldados. Assim, Aeris - 
e Ifalna são levadas à sede da Shinra; |sgo, há vinte 
anos... dá 


Três itens a serem pegos, Nenhum deles de grande importância, mas sempre é bom pegá-los. 
- Na casa onde, no lado de fora, duas crianças fazem um boneco de neve, há um Haro Drinkescondido na sala atrás da cabeça de veado (com 


- Na casa de lfalna e Gast, no andar inferior, há um Turdo =ihar atrás da cama; 

- No Inn, andar superior, se aguardar um pouco, algo na janela brilhará, É uma X-Potion, 
Sem mais nada a fazer, tente sair da cidade por trás, Um guarda o barrará, dizendo que os campos adiante são muito perigosos. Só para 

s melhorar as coisas, Elena, dos Turks, aparece... E ela não está nem um pouco feliz pelo que aconteceu com Tseng. Acredita que o responsável 

por ele estar gravemente ferido agora é Cloud. Não ache que uma boa argumentação será o bastante, Segundo 

ela, Cloud “irá sentir um pouco de dor”, Prepare-se para enfrentar... Elena! Mas não do modo convencional, Você 

gatara fazer com que o ex-SOLDIER esquive-se do soco da moça. Para isso, pressione € ou > (7 não adianta, E mais. que você tente. é 


—W Mas, antes, você terá de providenciar umas coisinhas. Entre elas, um Snowboard EEE 
+ Ilnão, você não pode roubar da criancinha que brinca no morrinho de neve!), um “1. E 
* |mapa da região e um pouco de conhecimento sobre Snowboarding (Steep Slope., ; 
Sliders? Cool Boarders? 1080º? Nãããã...). O primeiro você pode conseguirna casa | a 

onde há um homem no telhado. Fale com o garoto e ele lhe dirá que se machucou a 

com o Snowoovarel, dando-o em seguida à você. O segundo, o Mava, é conseguido » “ms 

na casa do Mr. Holzoff (a do veado na parede), num quadro próximo à porta da sala onde você conseguiu 
a Hero Drink. Já o conhecimento sobre pilotar a prancha você consegue com o guarda que o barrou anteriormente. Agora, mãos 
aobra! | “ir m 


À Please insert À | 
- “Além dos campos de neve..”. Foi onde Sephiroth disse que estaria, para poder, DCM: Pao, | 
utilizar-se da Ultimate Destruct Materia. Prepare-se para enfrentar uma das partes ESALTFEU | 
Cp mais chatas de Final Fantasy VIL.. k | 
Itens (Coral Valley): 
1 Viper Halberd 


Por enquanto não será realmente necessário se agarraro os balões, m mas, dependendo do percurso tomado, 
você cairá em um local diferente da geleira, Caso você escolha, nas duas bifurcações existentes, à 


esquerda, você cairá em uma floresta glacial. Siga ao sul, passando por uma área de passagem (a qual 1 Bolt Armlet j 
encontrará todas as vezes que a área não tiver importância), chegando à área inicial, onde há uma placa 1 Megalixir à 
com os dizeres “To the top of Mountain”, Descendo com o Snowboard para a esquerda e depois direita 1 Hypno Crown mA 


você perceberá que não avançou nada... E possível, inclusive, retornar à 
| cicle Inn... Mesmo assim, este é o local onde você terá a menor possibi- 
lidade de se perder dentre as quatro existentes. Se optar por ir à direita e 


1 Independent Materia Magic Plus 


em seguida à esquerda, então você cairá diante de uma árvore gelada (pelo menos o suco no ade Eita 
maçã não precisa ficar na geladeira! Humm... Infame). Se por acaso você escolheu este trecho, —— 
então, para atingir a primeira área (de novo: a saída para lcicle Inn), será necessário seguir para 
r ; E a “INN 200 
o sul, passando por uma passagem, saindo em um lago semi-congelado. Ainda não é uma boa : 
opção subir na placa de gelo. Vá direto para a saída à sudoeste. Após mais uma passagem, Cloud | 
: ; É “WEAPON SHOP - | 
encontrará a floresta onde cairia caso optasse por seguir apenas para a esquerda. Assim, basta E | 
â PRAIA » ç z Rá ARENS E Organics Arma de Cloud 12000 7 
seguir as direções dadas acima. Finalmente, quando seguir duas vezes para a direita, você cairá em um local onde há uma DECO CU ARTa desta 10000 
caverna que leva para fora da Great Glacier. Para chegar à entrada da região, siga ao sul e atravesse duas passagens sem Mi ES ar Arma de Barret * 12000 
E ; ES o ; 7 a ; 
importância e pronto. Agora, tendo todas as direções, boa sorte! Só mais um toque: em alguns trechos da pista de Snowboard Adaman Clip Arma de Red 11000 


você poderá se deparar com Moogles de verdade (como em FFV!)! A cidadela deles fica exatamente no meio de um dos 


percursos! Mas tome cuidado. Se você destruir muitas casas, a polícia montada dos Moogles irá atrás de você... Di idaio Frade rumo a, 


RedM-phone Arma de Cait 12000 


“Como se guiar em uma zona tão grande?” Difícil responder. Como existem alguns bons ítens a serem recolhidos antes de partir Mast Ax Arma deCid 13000 7 
para Gaea Cliff, então sigamos para os itens. Lariat AREA VINSO 12000 | 
Comecemos pela entrada da Great Glacier, onde existe uma placa com os dizeres “To the top of The Mountain”. Em termos de Tent item 500 | 
Snowboard, seria o local onde você cairia caso fosse para a esquerda e então para a direita. Aqui existem três saídas, sendo uma Hi-Potion ftem 300 | 


delas à direita, uma à esquerda e outra ao centro. Siga pela do centro, passando por uma passagem comum (a qual você verá 
todas as vezes que a área não for importante). Cloud e os demais logo chegarão a uma floresta glacial E E | 
(aquela mesma de quando você escolhe duas vezes à esquerda durante a descida de Snowboard). Itens (Icicle Inn): 
| Na parte mais ao norte, entre as árvores, você encontrará um baú com um Mincl Sources. Agora, vá 1 Hero Drink 
à direita, passando por mais uma passagem sem importância. Você sairá sobre a camada congelada 1 Turbo Ether 
ide um lago. Como atravessá-lo não é uma boa idéia no momento, então 1 X-Potion | 
|| continue sobre ele e pegue a passagem norte. Ali você encontrará um outro 
lago, mas desta vez com várias plataformas de gelo sobre ele. Normal, mas 
EEE cada vez que você saltar em uma destas placas, devido ao ondeamento das 
águas todas as adjacentes a esta virarão, impossibilitando/possibilitando sua passagem, dependendo da 
posição inicial. Caso você acabe em uma placa sem opção para saltar, você será obrigado a começar 
tudo de novo... 
Então, está tendo problemas para chegar ao outro lado, não? Aqui vai uma pequena sequência que pode ajudá-lo. Talvez haja 
caminhos mais curtos ou mais simples, mas pelo menos funciona. Primeiramente salte na plataforma do meio. Então siga com 2», | 
EV, EVV,D,3,14,€.1, €,%. Depois de tudo isso você estará do outro lado, onde existe uma cavema 
com um acessório, o Saisiy Bit Agora volte até a tela da floresta, onde você conseguiu a Mind Source. Desta vez, em vez de 
ir ao norte, siga para oeste. Você sairá, após atravessar mais uma passagem, em uma área onde há a 
cauda de um aeroplano caído (tá, se não é um aeroplano, então é uma placa ou uma árvore, ou qualquer 
coisa assim...). Aqui, cruze a ponte de pedra e continue à norte. Após mais três passagens seguindo à 
| noroeste, Cloud e os demais se encontrarão em uma terra onde há vários 
cristais de gelo. Numa gruta aquí existente, consiga um Elixir. Saindo pelo 
lado de trás dela, você encontrará o caminho para seu destino: a Face 
Misteriosa. Passando duas passagens seguindo a nordeste, a grande face 
esculpida na pedra é encontrada. Sem perder muito tempo aqui, siga diretamente à leste, por cima. 
Duas passagens depois, seu maior problema em Great Glacier. A grande área dos ventos. Com «) 
mm VOCÊ poderá colocar pequenos pólos, para serem usados como pontos 
de referência. É necessário se chegar ao centro de tudo isso, onde há R 
uma espécie de abrigo. Lá dentro, pegue a 3Suonori Malaria AML Agora sé saia é dirija-se ao sul, 
passando por duas outras passagem que seguem à sudeste. Na fonte térmica que encontrar, molhe 
as mãos. Retorne novamente para a grande área dos ventos e procure fazer seu caminho à leste (se ; | 
necessário, pode-se retornar ao abrigo e, de lá, partir para o leste). Será necessário atravessar-se 
mais outras três passagens para o leste para, enfim, chegar a uma caverna. Dentro dela, reside uma | 
estranha mulher. Tente tocá-la após ter molhado suas mãos na fonte e ela | 
o atacará, por ter sido ousado o bastante para tocá-la após tocar a maldita fonte (vai entender...). Não 
se preocupe com a batalha. Ela não passa de mais uma Snow, com pouco mais de 4000 de HP. No 
máximo, roube um Circlet dela, Vencida, Cloud e seus aliados finalmente encontrarão a Simon 
Matata Maxandar 
Retorne à grande área dos ventos e rume para o norte. Lá, você encontrará a casa de Holzoff (saúde!) 
eo início de Gaea Cliff. Para ser mais exato, é mais fácil que Holzoff o encontre primeiro que o contrário. | 
Com a temperatura das áreas mais geladas da região, o corpo despreparado para o frio de Cloud não 558 
aguenta e cai inconsciente. Assim, Holzoff o leva para sua cabana e cuida de você. Se ainda-não tiver recolhido 
todos os itens (claro, se quiser fazê-lo), desça e continue a exploração... 


“| had no choice but to hear you 
You stated your case time and again 
| thought about it..” 
(Alanis Morissette, Head Over Feet) 
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Na base de Gaea Cliff, um velho homem habita uma cabana há mais de vinte anos. Seu nome é Holzoff, um dos poucos que desatiaram os picos, 
“formados pela queda de “algo muito grande dos céus”, e sobreviveram. Sua história tem início há cerca de trinta anos atrás, quando ele e Yamski 
tentaram, juntos, escalar e ver O que encontravam do outro lado. Mas eles não contavam com uma temperatura tão baixa. Para salvar Holzoff, Yamski 
cortou sua própria corda, aliviando o peso do amigo. O alpinista jamais voltou a ver Yamski... Desde então, ele continua ali, desafiando os picos e dando 
abrigo e avisos aos que: tentarem o mesmo. 
== O velho alpinista dá dois conselhos; primeiro, sempre tenha certeza de onde você val. Com toda a neve, fica muito difícil 
encontrar o caminho certo. Segundo, sempre mantenha a temperatura de seu corpo por volta de 34 a 38 graus. Para aquecer-se, pressione 
rapidamente"). A temperatura atual é mostrada no pequeno marcador no canto inferior direito, Caso esse valor caia abaixo de 26, então Cloud 
desmaiará e será levado novamente à cabana de Holzoff. Vale lembrar que só é possível se aquecer estando em plataformas == nunca em cordas 
*|ou agarrado em pedras. Assim sendo, depois de uma noite de sono, prossiga com a jornada. 

Do lado de fora, todos estarão esperando. Mas parece que o frio está afetando-os... Até Barret parece um tanto confuso quanto à sua posição 
em relação à Shinra... - 
Monte seu grupo e suba as montanhas, Prepare-se para uma grande escalada. 
A primeira sequência de formações rochosas é simples, de um único caminho. No topo desta, há a entrada para uma 
|| caverna pequena. No caminho você encontrará alguns cristais de gelo obstruindo seu caminho. Sem opção, atravesse a é 


“consegue-se um Hilbbor, acessório que previne a maioria das alterações de Status negativos. Continue a norte (não NS 

“esquecendo de pegar a Ja/<lir, arma de Cid, no caminho), até encontrar uma grande rocha. Empurrá-la não é uma má 

idéia, logo que ela libera o caminho dos cristais de gelo, permitindo a continuidade de seu progresso através da caverna. 

| Esta segunda escalada j já um pouco mais complicada, podendo levá-lo a pontos sem saída. Um bom conselho é manter, antes da qualquer - 
do ui tentativa de escalada, a temperatura de seu corpo em 38 graus, possibilitando tanto a ida quanto a volta de um paredão sem locais para se apo: 

Quando tiver à opção de escolher seu caminho, continue para o topo. À direita há uma plataforma, mas sem pontos de apoio. Continue até == : - 

uma plataforma onde é possível se optar por dois caminhos: à direita, nada há (ou, em outras palavras, não vá por este caminho); à 

esquerda, o caminho para a última das plataformas... ANTES da penúltima caverna... 


técnica que pode ser assimilada pela Enemy Skill: a Magic Breath. Para facilitar, tenha Materias que previnam ou absorvam danos 
causados pelos elementos Fire, Ice ou Thunder, prevenindo/absorvendo mais de 1700 de dano. Os demais ataques são bastante fracos, 
causando entre 300 (Jump Attack) à 1000 (Trine). Aliás, caso não tenha aprendido Trine com Godo de Wutai ou Materia Keeper de Nibel, ! 
não é uma má idéia aprendê-la aqui, mas será necessário controlá-los e obrigá-los a usá-la em seu grupo. ; 
Ea caminho para a e mais ao norte não está acessível. Notou os grandes buracos contendo água em seu interior? Você deve desviar ds. 
= toda essa água para dentro do vão existente entre você e a porta mais ao norte. Complicado? Nem tanto. Basta encontrar Nig6a que empurre 
||a água para o fundo, fazendo com que esta eleve as placas de gelo, permitindo.a sua passagem. Como fazer isso? Fácil. Mas antes, pegue 


ae SS E 


| a temperatura de seu corpo. Basta cruzar para o “andar” de cima, onde é possível se encontrar quatro grandes estalactites. Pegue uma Firs 
Armlet no baú e então prepare-se para equipar seus personagens. Equipe-se com braceletes ou acessórios que previnam dano por Ice. Uma 
4 “Elemental” + “Ice” nos braceletes também é uma boa opção, principalmente caso a Elemental esteja em Master (podendo absorver danos por 

Ice). Nas armas, procure combinar “Fire” ou uma “Ifrit” a uma “Elemental”, causando dano baseado no elemental do fogo. Uma “Enemy Skill” 
-|também ajuda, bem como Counter Attacks. Feito isso, prossiga. Assim que Cloud se aproxima delas, uma batalha se iniciará..: 


Evilload 


3000 H> 300M? iV28 740HP 45MP 
“ QAS OG 650=X?50AP 400GIL 

Drop AVasuas: Blood Suck, Ultrasound 
Vulnarabilidade: Fire, Earth, Gravity, Slow, Dark, Stop. Vulmaranilicade: Nula 
inviinarabilicdadea: Nula 
Estes sim incomodarão. Seus ataques não são fortes, mas constantes. Além 
Os lcicles não são seu problema principal, logo que disso, eles são capazes de drenar energia de seus personagens. Isso, com o 
= raramente atacam e, quando o fazem, geralmente uso do Blood Suck, que causa de 200 a 250 de dano e absorvem esta mesma 
não tiram muito de sua energia (algo entre 500 e 1000 de dano). Uma Big Guard. pode quantidade. Ultrasound, seu segundo ataque, causa, além de 250-300 de dano, 
Fr de vez seus problemas. o Status Silence. Dependendo de seu nível, um bom Counter cuida deles. 


A cada batalha vencida, você terá a oportunidade de saltar. De qualquer forma, só faça isso caso realmente precise se recuperar com um Tent no Save 
Pomk logo abaixo. Do contrário, continue batalhando. Basta derrubar três delas para poder continuar, mas é bom derrubar a quarta e última para poder ; 
pegar um Spesd Sour em uma elevação à oeste, que antes não era acessível. Seguindo adiante, pegue uma Enhance! 
| Sword, arma de Cloud. 


ilgo q e vem. aí. Bem, como de costume, vamos aos equipamentos necessários. Procure usar braceletes que absorvam ou protejam contra 
Ice (ou então combine estas materias com uma “Elemental” no mesmo). De resto o mesmo de sempre: Enemy Skill com Big Guard, Counter 
ontade e Cover no personagem mais resistente. Logo à frente, um estranho homem de capuz negro é jogado. De repente, as paredes 


143 “1800049 Eos 
2200=X> 12042 15006!L 
Aaques: Flame Breath, Earthquake 
Vulnarabilidacda: Dark 
iInvulnarabilidade: Gravity 
Aasorção: Fire 


é perigoso. Apesar de soltado somente após a 
morte de uma das partes, esse golpe causa 
“+ | cerca de 1000 a 12000 de dano a cada perso- 
tá nagem. E não pense que, com esse nome, o 
ataque pode ser defendido por uma proteção 
de Earth. Earthquake é um ataque com dano 
CONES aco per À baseado no elemental do trovão (ou seja, 
Thunder + Elemental no bracelete podem salvá- 


Aa, IS chigo (Esquerdo, aj Clilnes) lo de perder 1200 pontos de energia). Vamos direto ao Modus Operandi: Use direto a 


1V43 - 180002 350MP Big Guard (ou então seus efeitos em separados, como Haste, Regen e Wall) para, 


'2200 EXE 12042 1500 GIL além de aumentar seu número de ataques em um menor período de tempo, protege- 
hab |iNtaques: Frozen Breath, Earihquake lo contra Flame/Frozen Breath (MBarrier). Agora = 
i [Vulnarasilidade: Dark ataque com magias fortes como Ice 3 (em Schizo | 
À Invulnaradilidacdo: Gravity. da direita) e Fire 3 (no outro). LIMITs também são 
iAbsorçãolce " bem-vindos. Em termos de invocações, prefira 


TR : Bahamut ou quaisquer outras que causem dano 
Schizo e Schizo são bastante resistentes e poderosos, mas tendo imunidade / não elemental. Ungarmax (Barret, 3-2) mostra-se 
absorção aos elementos certos, não haverá problemas. Flame/Frozen Breath causam especialmente eficiente contra este, bem como 
entre 900 e 950 de dano, mas sendo um golpe seguido do outro (exatamente por Meteorain (Cloud, 3-2). Após a batalha, consiga 
serem duas criaturas “distintas”), pode contar com 1800 na melhor das hipóteses. Já um Dragon Fang. 


Gamers Book 


Com a passagem liberada, o grupo de Cloud poderá en- ESA 
contrar a (realmente) última parte a ser escalada. No topo | 
do pico, algo que ninguém, além dos Cetras e Sephiroth, n 
havia visto... No centro da imensa abertura, uma cratera. rd 

E dela, uma quantidade de Lifestream assustadoramente é 


* grande fluindo e formando jatos e barreiras de energia espiritual. A Terra Prometida... 


“Uma cicatriz no Planeta”. Esta é a melhor denominação para esta área. Uma imensa depressão, 
sem vida brotando. Somente aberrações criadas pelo Lifestream povoam o local. Não haverá 
problemas em se guiar aqui, logo que o caminho é bastante limitado. Sendo assim, siga em frente.. 
Durante a descida, é possível que se encontre um dos estranhos de capuz encontrados em Nibel. A 
beira da morte, ele balbucia algo como “de volta à Sephiroth”, Logo em seguida, ele transforma-se em 
um Ether ou um Hi-Potion (aleatoriamente escolhido). Continue em seu caminho. Caso Tifa não esteja 
em seu grupo, em certo momento ela pedirá para fazer parte dele, logo que ela tem contas, assim 
como Cloud, a acertar com Seph. Mais adiante, outro dos estranhos homens de capuz negro. E este 
não parece estar em melhores condições que seu amigo ali atrás. Feliz ou infelizmente, você não = 
poderá falar com ele (a não ser que você pule também, claro...). Bem, continue e não se esqueça de pegar a “uiinon Mnteria 
E e] |, uma das mais poderosas (logo que ela, juntamente com sua contra-parte, darão 
| origem a uma terceira Materia; mas deixemos isso para depois) para seu inventário. Um pouco 
mais à frente, há um Save Point. Não seria uma má idéia, tendo em vista o que se seguirá... 
Enquanto isso, Rufus e todos os altos membros da Shinra === — mma 
viajam na aeronave Highwind na direção da cratera. Os 
ânimos de todos parecem bastante elevados, em especial 
o de um homem que parece se deliciar com seu saber. 
— É onde a Reunião ocorrerá... Eles todos serão trazidos 
para cá... — gargalha Hojo. — Será que veremos... 
Sephiroth?” 
Segundo Tifa, a barreira de Lifestream apenas pode ser transponida enquanto os ventos : 
estiverem calmos. Antes disso, verifique os dois estranhos. Eles se transformarão em um E * 
Fiber eum Voltando à barreira, é bastante simples perceber quando a energia 
está mais calma, Basta aguardar e pegar o ritmo com que os ventos se acalmam e se agitam. Quando a aa se dissipar por 
alguns instantes (num período máximo de quatro segundos de-duração), passe correndo. Do contrário, Cloud e Tifa serão 
obrigados a enfrentar um Wind Wing, criatura bastante perigosa, com ataques como Aero 3 (de Rapps, em Wutai) e ne Wind, 
que pode ser assimilada pela Enemy Skill. Se preferir, enfrente-o para conseguir tal técnica. E 
Uma espécie de procissão dos homens de capuz segue Sephiroth. Alguns não suportam e caem 
mortos. Infelizmente, nenhum destes lhe renderá itens (ou, em português bom e claro, PASSE 
RETO). Apenas não esqueça do baú azul, contendo um “o armade Tifa. Antes de 
atingir a próxima parte, seria bom equipar seus personagens. Tenha qualquer acessórios, 
bracelete ou combinação de Materia que previna ou absorva danos causados por Fire. Fairy ! 
Ring, “Elemental + Fire” ou Ifrit, Fire Armlet ou qualquer outra que tenha em mente. Remova 
também Materias que causem dano por Wind, que seriam somente ocupadoras de espaço 
durante a batalha que se seguirá. Equipe seu personagem mais forte com o acessório Ribbon, : 
as Materias Heal, Deathblow, além de “Elemental + Earth” na arma, para causar dano dobrado e umas dUdro Counter Attack, para 
causar dano sem atacar. Bahamut e Neo Bahamut são bastante recomendados, principalmente combinadas à Materia MP Absorb. 
De resto, Somente o básico: “Restore + AI), “Time + AI!” com Slow e Haste, Enemy Skill com Big Guard e algumas HP ou MP 
Absorb para prevenir a perda excessiva de energia, tanto mágica quanto vital. Ah, antes que esqueçamos, o LIMIT 1-2 de opta 
Mind Blow, pode ser uma boa opção. 
Finalmente o grupo encontra Sephiroth, no momento em que este impala mais dois estranhos de capuz, O ex-SOLDIER grita que 
éofim. Surpreendentemente, o Viajante do Lifestream concorda, dizendo que a utilidade daquele corpo terminara, desaparecendo 
logo em seguida. Abasbacados com o que viram, procuram pelo assassino. De repente, uma voz atinge a mente de Cloud, 
3 “Nosso propósito é entregar a Black Materia a nosso mestre.” 
—— Nosso? — pergunta Cloud, sem compreender...” 
- PF | “Aqueles que carregam células de Jenova...” 
“— Mestre!...? — ainda confuso” 
1“Claro... Sephiroth.” 


7] E nisso, Seph aparece acima dos guerreiros e, com um único golpe de sua Massamune, derruba os três | 
-Ipersonagens. Cloud se levanta, encarando o olhar sádico do assassino de sua amada. Sephiroth sorri, 


ENGaRo contra o grupo mais um pedaço da criatura que considera sua mãe.. 


Lv55 25000 HP 800M? 

3800EXP 220AP 4000 GIL - 
Aaquas: Silence, Red Light, TropicWind Ei mm na 
Vulnarabilidada: Earth, Slow, Dark, Paralyze 
Invulnaradilidada: Gravity 

Absorção: Wind 


Jenova-DEATH é, até agora, um dos mais difíceis chefes (tal- 
vez perdendo somente para Demon Gate). Seu Red Light (base- 
ado no elemento Fogo) atinge três vezes, em sequência, cau- 

sando entre 700 e 1000 de dano a cada personagem. Tropic 

Wind é um ataque baseado no elemental do vento, que atinge |. 

a todos na batalha, mas com um dano reduzido (400 a 800, em 

média). Já Silence é solto esporadicamente, em geral no início 

da batalha. Bem, aqui vamos nós: caso tenha a Mind Blow de 

Barret carregada, não hesite e dispare contra Jenova. Assim |-= 

ela perderá boa parte de seu MP, impedindo-a de soltar muitos | 


Itens (Great Glacier): 

1 Mind Source 

1 Safety Bit 

1 Elixir 

1 Support Materia All 

1 Summon Materia Alexander 


Itens (Gaea Cliff): 
1 Javelin 

1 Elixir 

1 Fire Armlet 

1 Megalixir 

1 Speed Source 

1 Enhance Sword 


Stilya 


- Lv40 2000HP s00MP 


1000EXP 110AP 1100GIL 
Ataques: Slash, Jump Attack, Trine, Magic 
Breath 

Vulnerabilidade: Sleep, Slow, Silence, Dark, 
Stop, Poison, Paralyze, Stone, Manipulate, 
Death 

Invulnerabilidade: Gravity 


Lv36 1900HP 350MP 

B00EXP 60AP | 500GIL 

Ataques: White Wind, Aero 3, Tailbeat, Sham 
Seal 

Vulnerabilidade: Nula 


Invulnerabilidade: Nula 


Tropic Wind ou Silences. E como o Red Light é baseado em Fire (e supondo que seus personagens possuam proteção contra tal elemento), Jenova estará sem opções para 
atacá-lo. Agora basta, com o personagem possuidor da “Elemental + Earth", usar a Deathblow sem parar, causando o máximo de dano que puder. Se seu nível for suficiente, 


seu dano básico estará entre 1000 e 1400 pontos de dano. Com os demais, use invocações como Bahamut e Neo Bahamut (que, aliás, são duas das Materias mais efetivas 
nesta batalha, causando de 3000 a 5000 pontos de dano!), ou mesmo Odin e Leviathan. LIMITs também são bem-vindos, principalmente Meteorain ou uma sequência de 


YEAH! de Tifa. Após vencer Jenova-DEATH, receba o acessório Reflect Ring. 


mu Turbo e o acessório Poison Ring antes do Save Point. 


A Black Materia salta do corpo morto de Jenova. Cloud a recupera, mas Tifa acha melhor que ela não seja levada com eles pois seria muito perigoso 
caso Seph conseguisse ela de volta. Cloud concorda, entregando a Materia a algum dos membros do grupo (você escolhe em quem confia mais...). 
Estando a Black Materia segura, Cloud, Tifa e mais um partem para o encontro com o assassino Sephiroth. Para ajudar, pegue aSupport Materia MP 


Fe pet | A terceira e última barreira de Lifestream é a mais concentrada, talvez devido à sua proximidade do epicentro da cratera, sendo obrigado a passar 


ES enquanto a barreira estiver dissipada, com o tornado esverdeado longe e o raio que cai apagado. Difícil, mas não impossível. Basta pegar o ritmo e 


atravessar correndo. Do outro lado, durante a caminhada, tudo fica branco. No momento seguinte, estão todos em Nibelheim. 


“ É uma ilusão criada por Sephiroth. Ele está tentando 
nos confundir — diz, pela primeira vez confiante, Cloud. — 
Ficará tudo bem. Enquanto sabermos que isto é uma ilu- 
são, não há nada a temer. Vamos. Vamos continuar” 
Então, o Sephiroth de cinco anos atrás chega em Nibelheim 
com suas tropas. Mas... No lugar de Cloud, há alguém 
estranho... De cabelos negros e espetados... Tifa parece 
se desesperar ao presenciar a cena. 

— Pare... Sephiroth.” 

Cloud, confiante de si, zomba da “ilusão” criada. Quando 
todos desaparecem, Tifa parece assustada. Parece estar 
com medo de que algo aconteça. Mas o que? a, 
= Cloud: Isso é apenas uma ilusão. Não se preocupe com 

isso. — 
E tudo volta a ficar branco. Tifa grita exasperada para que Seph pare. A cena então 
transcorre para Nibel em chamas... 

“— É o que aconteceu há cinco anos atrás. Mas... 


tentará nos mostrar outra ilusão estúpida — e, quando o 
soldado de cabelos negros sai da mansão, Cloud ri. — 
Viu... Não disse?” 

E tudo ocorre exatamente como Cloud se lembra de ter 
acontecido. O cheiro de sangue... O fedor de madeira 
queimando... Zangan pedindo ajuda para salvar os sobre- 
viventes... Mas não tendo Cloud como ist Class SOLDIER. Tifa começa a ficar 
nervosa, a perder o controle sobre suas palavras... 

“— Eu não quero... Assistir a isso, Cloud... Não veja.” 

“— O que há de errado, Tifa? — questiona confuso. — Eu disse a você antes, certo? 
Desde que saibamos que isto é uma ilusão, não há motivos para ficar com medo.” 
Branco novamente. Agora eles estão no centro de Nibel, em chamas, 

— Sephiroth! Eu sei que você está ouvindo! Eu sei o que você quer dizer! Não era 
eu em Nibel a cinco anos atrás. É isso, não?” 

E o assassino finalmente reaparece. 

— Vejo que finalmente você entendeu.” 

— O que você quer me dizer é que você quer me 
confundir, certo? Mas... Mesmo me fazendo ver es- 
tas coisas não me afetará. Eu me lembro de tudo. O 
calor do fogo... A dor em meu corpo... E em meu 
coração!” 

— Oh, então é assim? Você é apenas uma marione- 
te... Não tem coração... E não pode sentir nenhuma dor... Como pode haver algum 
significado nas memórias de uma criatura como você? O que eu mostrei é a realidade. 
O que você lembra, isso sim é uma ilusão.” 

Cloud dá de ombros. Seph pergunta se ele entendera, mas o SOLDIER de cabelos 
loiros diz que não quer entender. Já é possível notar-se certa desconfiança em seu 
tom de voz. Como se agora não tivesse mais a certeza do que aconteceu... 

“— Mas, eu quero perguntar uma coisa. Por que... Por que você está fazendo isso?” 
E, rindo, o assassino responde: 

“— Quero trazê-lo de volta para sua verdadeira natureza. Aquele que me deu a Black 
Materia um dia... Quem poderia imaginar que um experimento falho poderia provar ser 
tão útil? Hojo morreria se soubesse.” 

“— Hojo!? O que ele tem a ver comigo!?-— grita Cloud” 

— Há cinco anos você foi... Construído por Hojo, pedaço por pedaço, logo depois 
que Nibelheim foi queimada. Uma marionete feita de vibran- 
tes células de Jenova, seu conhecimento, seu poder sobre 
o Mako — e rindo, completa— Um clone de Sephiroth 
incompleto. Nunca sequer recebeu um número... Essa é a 
sua realidade.” 
O SOLDIER de Nibel dá de ombros, achando tudo aquilo 
uma grande bobagem. Mas Tifa parece estar desesperada. 


Io ç E “EE 
“a provável que não serei eu a sair da Mansão da Shinra. Ele |: 


— Cloud... Não ouça a ele! Tape suas orelhas! Feche 
seus olhos!” 
— O que há de errado Tifa? Eu não sou afetado porisso 
— tenta acalmá-la. — Eu sequer estou prestando aten- 
ção para o que ele está dizendo!” 

— Toda aquela conversa sobre Hojo construindo você é 
uma mentira. Não temos nossa memórias juntos? Sendo. 
crianças juntos, noites estreladas...” 

Finalmente Seph chega onde queria: 

— Hahaha. Por que você está tão preocupada e com medo destas palavras? 
Humm... Poderia mostrar a todos aqui o que há em seu coração? — Tifa começa a 
chorar. — Hahaha... Parece que você não está se sentindo bem” 

Cloud passa a desconfiar de sua certeza sobre os acontecimentos de sua vida... 

— Tita? Sephiroth está certo?” 

— Cloud...” 

— Por pre você está com tanto medo? Não se preocupe comigo. Eu estou bem. Não 

importa o quão confuso eu esteja, eu nunca acreditarei 

= em uma única palavra de Sephiroth. É verdade que algu- 
| mas vezes não sou capaz de saber exatamente quem 
eu sou. E há várias coisas embaralhadas em minhas 
memórias. Mas, Tita... Você disse 'há muito tempo não o 
vejo, Cloud' certo? Estas palavras sempre irão me man- 
ter. Eu sou aquele com quem você cresceu. Sou Cloud 
de Nibelheim. Não importa o quanto de confiança eu 
perca em mim mesmo, esta é a verdade. Esse é o motivo por que você não deve ficar 
com tanto medo. Não importa o que qualquer um me diga, é a sua atitude que conta...” 
Tifa então se vira, meneando a cabeça... 
“— Não, isso não é verdade, Cloud...” 
“— O que não é? Não sou o mesmo Cloud que crescera com 
você?" 

“— Não foi isso que eu quis dizer... Não sei como posso dizer 
isso... Cloud, eu preciso de um pouco de dl » Apenas me 
dê um pouco de tempo...” 

Sephiroth reaparece, pedindo para que Cloud não culpasse 
Tifa, logo que a habilidade de mudar a aparência, voz e palavras era o poder de 
Jenova. Dentro de você, as células de Jenova se mesclaram às memórias de Tifa, 
criando você. Fora da memória de Tita... Um garoto chamado Cloud deve ter sido 
somente uma parte dela. (...) Pense, Cloud! ... Cloud? Hahaha... Oh, perdoe-me. Você 
nunca teve um nome... (...) Continua sem entender? Então... Lembra-se da foto que 
tiramos logo antes de seguir para Monte Nibel? Tifa, você se lembra, certo? Mas não 
há jeito de sabermos. Agora... O que aconteceu àquela foto?— dirigindo-se ao 
fotógrafo morto — ... Seria esta? Quer ver isso? Ficamos muito bons aqui.” 

*— Cloud... não... — Pede Tita...” 

— Eu... Devo estar na foto. E mesmo que eu não 
esteja, não se preocupe. Isto é apenas um mundo 
ilusório criado por Sephiroth.” 

Cloud não estava ali. Apenas o SOLDIER de cabelos 
negros, Tifa em seu modelito Cowgirl e Sephiroth... 

— Como eu havia pensado. Esta foto é uma farsa. A 
verdade está em minha memória... Cinco anos atrás, 
voltei à Nibelheim para inspecionar o reator. Eu tinha 
dezesseis. A cidade não mudara depois de tudo. O 
que eu fiz...? Oh sim... Eu vi minha mãe. Vias pesso- 
as na cidade. Sim, eu entrei no quarto de Tifa. Lá eu... Toquei piano! Eu olhei em suas 
gavetas! Passamos a noite e fomos para o reator em Monte Niíbel. Eu estava muito 
excitado quanto à isso. Por que esta era a minha primeira missão após me tornar 1st 
Class na SOLDIER. — Cloud então estranha. — SOLDIER, ist Class? ... SOLDIER? 
Quando eu entrei na SOLDIER?” 

E a memória de Cloud entra em colapso. Momentos depois, os atos do SOLDIER 
parecem ter retornado ao normal. Mas, será que Cloud realmente é Cloud? 
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Os altos da Shinra finalmente atingem um dos núcleos da cratera. Ali, uma espécie de casulo natural, rico em EEE 
» Lifestream em seu exterior. Rufus fica abismado com as coisas que encontra na Terra Prometida. Aliás, Hojo mostra- 1 

se particularmente incomodado quanto a expressões deste tipo. 

— Não existem coisas como a Terra Prometida. Isso é uma lenda... Um conto de velhas... É completamente ridículo.” * 
Rufus critica-o, dizendo que este seu jeito cético e enfadonho torna-o um cientista de segunda linha... É então que 
a parede começa a se movimentar, a tentar se romper, a sair dali.. 


Enquanto isso, o resto do grupo aguarda diante da entrada da caverna. O personagem com a posse da Black Materia 


. O Weapon despertou... 


é transportado para uma zona estranha, onde se vê separado dos demais. De repente, tudo volta ao normal. Tifa, ao longe, pede por ajuda. O personagem atende, sem 
suspeitar que aquele era Sephiroth... Assim, a Black Materia se aproxima cada vez mais.. 

Os membros da Shinra preparam-se para partir quando, de repente, Cloud e Tifa aparecem. Cloud alerta que o lugar está em perigo. Diz também para que deixem tudo em 
suas mãos, logo.que ali realizará a chamada Reunião. Onde tudo começa e termina. Tifa grita por Cloud, mas este parece não ouvi-la. Ou não quer ouvi-la. O guerreiro com 
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a Black Materia então chega para ajudar Cloud, que supostamente estaria em perigo. Assim que 
o poderoso cristal de Lifestream passa às mãos do ex-SOLDIER, este agradece por tudo e pede 
que o desculpem pelo que vai fazer. Em especial para Tifa. 

“— Você tem sido tão boa para mim... Eu não sei o que dizer... Eu nunca vivi para ser “Cloud”. 
Tita... Talvez algum dia você encontre o verdadeiro 'Cloud"” 

|A jovem então percebe que Sephiroth conseguira o que queria... E 
começa a chorar... Em sua frente, estava somente o Número perdido. 
— Hojo fica feliz com o sucesso de seu experimento. Todavia, ao pergun- 
tar o número do vitorioso, suas expectativas vão abaixo. O único a conseguir atingir o objetivo fora 
aquele considerado uma falha. O cientista se zanga, negando-se a dar um número ao “clone”. Revoltado, 


E Cloud começa a voar. — 
% A — Ele é o clone que criei logo depois que Sephiroth morreu há cinco anos atrás. Células de Jenova 
4 e Mako, com meu conhecimento e técnicas, foram combinadas à ciência e à natureza pára trazê-lo 
4 | de volta à vida. Não estou louco sobre a parte da falha, mas a teoria de Jenova agora foi provada. 
“| Mesmo o corpo de Jenova estando desmembrado, ele se tornará um novamente. Isso é o que eu 
| quero dizer com a Reunião de Jenova. Eu estive esperando pelo início da Reunião. Cinco anos se 
à passaram, e agora os clones começam a retornar. Eu pensava que os clones começariam a ser 
É É 4 trazidos à Midgar, onde Jenova estava guardada. Mas minhas previsões não estavam totalmente 
corretas. à JOnOv por si só começou a se mover do prédio da Shinra. Mas sendo o gênio que sou, logo percebi isso. Foi tudo feito 
por Sephiroth. Ele não estava contente em difundir sua força de vontade no Lifestream; ele queria manipular os clones pura si 
mesmo. Outra coisa que eu já sabia era que Sephiroth estaria em seu destino final — diz Hojo”. 
Cloud então começa a explicar o que o guiou até ali... 
— Eu comecei a ser invocado por Sephiroth. Toda a raiva e ódio que eu sentia por ele, tornaram 
impossível que eu sequer esquecesse-o. Aquilo é o que ele me deu.“ 
Neste momento, o casulo mostra seu conteúdo. Um corpo incompleto. Com cabelos prateados 
e longos... Uma face difícil de se esquecer... Sephiroth. O cientista se excita com a visão de 
sua criação máxima. Rufus oferece a Tifa e os outros uma chance de sobreviver. No último 
momento, Cloud ainda hesita em entregar a Black Materia a Seph. Ele luta com todas as suas 
forças, mas o chamado de seu “mestre” é mais forte. E a Black Materia se une ao corpo no | + 
casulo. 
E o meteoro é conjurado... 
O Planeta, sentindo o perigo, desperta e liberta seus Weapon... Para julgar quem deve ser executado. Se os humanos, por terem 
brincado com o ato da criação e a própria energia que lhes dá origem... Se Jenova, por ter causado tanta ps 
destruição... Ou se o próprio Planeta, que já não possui mais saída... : 


VERA 


“Cloud... Cloud... Eu não sabia o que fazer. Sempre fui como aquilo... (...)” 
*— Cinco anos — diz Cloud, ao mencionar o tempo que ele e Tifa não se viam... (...)” | 
“Na verdade, foram sete anos. Você realizou seu desejo de se unir à SOLDIER 
[logo depois do incidente com Sephiroth, a agora você é um mercenário... Você = | 
me contou muito do que acontecera depois de deixar Nibelheim... Mas... Algo estava errado. Eu senti 
que havia algo estranho sobre as coisas que você me dizia. Todas as coisas que você não sabia e 
deveria, e outras coisas que não deveria mas sabia... Eu queria ter certeza... Mas quando ouvi... 
Que você estava indo para longe... E eu não queria isso... Eu não sabia o que fazer. Então, achei 
F que precisava de mais tempo. E foi por isso que disse a você sobre o trabalho na AVALANCHE. Eu 
Pe E: R queria estar com você, olhar por você.” 


A grande cidade-fortaleza pertencente à Shinra está agitada. Assim como o resto do 
qAnS Es Nos céus, uma mancha vermelha. O meteoro foi invocado... 


=) Tifa acorda, após um longo tempo inconsciente. Barret estranha que ela não tenha perguntado sobre 
| 0ex-SOLDIER. Em seguida, revela que ninguém, nem mesmo os homens da Shinra, sabe ao certo mo 
e | |oqueaconteceu com Cloud. Quanto a Sephiroth, ele se mantém na cratera ao norte. Todavia, desde 
que o grande faixo de luz saíra dali, a cratera foi envolvida por uma barreira invisível, impedindo-os ”— 
/ de fazer qualquer coisa antes dele acordar. Além disso, os Weapons rondam o Planeta, parecendo estar à procura de algo... 
| E o meteoro fora invocado com sucesso. A grande massa de pedra flamejante avança contra o Planeta. 
| Rufus pessoalmente aparece para levá-los à interrogatório. Ele diz que acreditava que Cloud viria salvá-los, mas estava 
PF 4 Serrado. Perderam assim, a oportunidade de examinar o “alter-ego” de Sephiroth, para 5 
encontrar alguma forma de destruio. Mas, agora com a invocação do corpo na direção do Planeta, tudo está acabado e a Td 
única utilidade deles seria o de acalmar o povo. , 14 
*—Vocês serão executados por terem causado esta situação. O povo é ignorante. Ele se sentirá melhor assim que alguém 
for punido” 
Quando Rufus diz ps ele quer dizer executado. Algemados, Barret e Tifa são levados ao auditório, onde a execução Dea 1 ? 
ESTE (comandada por Scarlet) dos membros remanescentes da AVALANCHE será trans- ar : ”. 


ú mitida em rede nacional “por terem trazido esta loucura ao mundo”. Tifa é a primeira | 

Ra E ” ) aser levada à câmara de gás para uma morte lenta e dolorosa. Mas... Parece que —— RE 3 
: o soldado é um pouco descuidado com o que lhe é conferido, logo que ele deixa a chave das algemas cair... Mas, mesmo 

E que as chaves estejam ali, de nada adiantarão. A sala está selada e o gás, ligado. E, como diria Scarlet, começa o show... 

) j Mas é então que os alarmes soam, anunciando a aproximação de um Weapon. O pânico é geral, com todos correndo 


44 E cd | para todos os lados. Somente um dos repórteres (o mais roliço deles, aliás...) se mantém ali. Ele se aproxima e inicia 
“ar uma pequena entrevista com Scarlet. Antes que a resposta surja, contudo, o microfone expele um gás estranho, fazendo 
E a com que a mulher desmaie. E qual não é a surpresa de Barret ao descobrir que o tal repórter é na verdade Cait Sith? 


EE Os dois soldados então atacam, mas nada que os combatentes não possam cuidar. Apenas tome cuidado com o Smoke 
Rae Bulket RP can R o Sena lee 
A ação é passada para Heidegger e Rufus, na sala principal de Junon. Rufus questiona sobre a capacidade de se aguentar um outro ataque dos Weapons, tão 
frequentes nos últimos tempos. Heidegger, apesar de incerto, afirma: 
“— Creio que sim. Suas ordens?” 
“Não há necessidade de se perguntar — diz Rufus. 
O gordo verde ordena então que disparem a grande Sister Ray, o canhão de Junon. Por precaução, as barreiras são erguidas para proteger os prédios. As ruas 
dão lugar às artilharias, enquanto todas as atenções estão voltadas ao colossau canhão da cidade, talvez a mais poderosa arma criada pelo homem. Ele é 
disparado. Momentos de expectativa garoa ao acerto ou não do alvo... 
” *— Digamos que eu seja contra a punições deste gênero — diz Cait quando perguntado sobre sua aliança à Shinra”” 
Enquanto Cait vigia da entrada, Barrettenta libertar Tifa. Por mais que tente, a porta continua hermeticamente fechada. Ela não poderia ser aberta desta maneira. 


Enemogás poderia ser desligado. ; 
Gamers D 00h: ( / G 


ft 


Os alarmes soam novamente. O Weapon se aproxima com velocidade de 50 nós. O líder da divisão de defesa da Shinra se espanta com a resistência da criatura. Um segundo 
tiro do canhão levaria tempo. Rufus manda para que usem poder de fogo comum enquanto isso. As centenas de canhões, auxiliados pelos milhares de soldados com 
bazookas, lança-mísseis e semelhantes, disparam com todo o seu poderio contra o Weapon, Mas tudo que conseguem é acelerar e aumentar a fúria da criatura. 

O foco retorn para Parrot: Juntamente com Cait, resolvem encontrar a sala de controle. Assim que saem, porém, a grande porta de aço se fecha. Pelos auto-falantes Scarlet 


e nada adiantará. Caso não tenha usado Cait ultimamente, não esqueça. de equipá- “lo com boas Materias e os últimos equipamentos. Como aqui 
rande fonte de recursos entries não so nem EXP nem gil e nem AP), seria uma ótima idéia utilizar-se de uma Materia Enemy Away, para 


se unirá é 
= No campo de; jo arrete os demais acreditam estar em um beco sem saída, Mas, na verdade, encontram um meio rápido de / A »3--Cabeça 


ave Highwind... O mma 

=Tifa não parece em boas condições. Atordoada pelo gás, ela deve tomar uma atitude ao invés de| [-!:-Máoeesquerda - O)...Mão direita)) 

esperar pela morte. Com os botões e suas combinações, você poderá movimentar Tifa para que ela|' X... Pés 

alcance a chave. Facilitando um pouco sua missão, não há marcadores ou contadores de tempo para | '— 

se fazer isso, Primeiramente, pressione X, movendo suas pernas para tentar trazer para perto a chave no chão. Assim que conseguir, pressione 

Xe | (juntos) para fazer com que, com os dentes, ela pegue a chave. O próximo passo é libertar uma das mãos (qualquer uma delas, não 

importando a ordem) pressionando-se simultaneamente e ou, Agora, repita o comando, fazendo-a pegar a chave com a mão (você não 

vai fazer com que ela abra a outra fechadura com a boca, né?). Basta fazer com que ela use a mão com a chave para 

liberar a outra. Pronto, ela está livre... Da cadeira. O próximo passo é se desligar o gás, pressionando-se o botão ao 

lado esquerdo da cadeira, onde há uma pequena luz amarela. Tentando abrir a porta, Tifa percebe que ela ainda está trancada (novidade...). Então, 

-uma segúência de explosões ocorre. O Weapon revela sua face, baixando a couraça, e ataca com sua rajada bucal, criando uma abertura na 

espessa proteção de Junon. Na sala de controle da Sister Ray, os soldados preparam a todo vapor o segundo tiro disparado. E o Weapon prepara- pá x 

se para uma segunda rajada, desta vez, na direção do canhão. Quando abre a boca, carregando o raio, o canhão é disparado. No instante seguinte, pé áetita f, im 

 semenia a fumaça negra e pedaços de cabeça de Weapon são vistos. Um dos Weapons deixara de existir (de terã 

e “ cabeça, mas isso também serve). 

Eça Parece que a sorte está do lado da jovem de cabelos negros. O talho feito pelo Weapon abriu uma saída para a sala de execução, permitindo que 

& todo o gás se dissipasse. Do lado de fora, Scarlet ordena que Tifa abra a porta. 

“ “— Primeiro me tranca neste lugar estranho e agora fala para eu sair? Decida-se! — responde ela.” 

* Escalando pelos tubos e cabos, a guerreira alcança a passagem. Mas nesse meio tempo os soldados conseguem arrombar a porta. Scarlet vem 
pes REDE atrás da e acompanhada de outros dois MP (Militar Police, e não Magic Points. .). Finalmen- qe 


de vermelho a à alcança. 3 
“— A execução pode não ter tido sucesso, mas sua morte por cair dad e batendo nas águas abaixo deve ser muito excitante.” 
“Alíder da divisão de Desenvolvimento de Armas não tem esse título por ser uma mulher das mais delicadas. Com um tapa, quase derruba Tifa. 
Zangada a jovem revida. E assim, começa uma das f batalhas mais deprimentes de toda a história de Final paniasy. (de toda a saga...)... Como 


botão você desfere umta 
RW a mexer o braço, ataque, ati 


ngindo-a antes que ela complete o movimento. Você terá pouco mais de um segundo para 
o tapas. Scarlet, então, não conseguirá mais se manter de pé. Assim, ela chama os soldados para que peguem a ex- 
prisioneira. Mas um e 
O fim do canhão”, 
de Cloud salta.. 
é - e mais distante... 
a Minhas bochechas doem um pouco: 
A bordo da fantástica Highwind (que, aliás, faz jus à fama das “caravelas” voadoras da série Final Fantasy, como Black Jack, as duas Falcons, sendo uma delas de FFIV 
e Vi; etc.), Cait, Barret eYuffie recebem calorosamente (bem, no caso da misteriosa ninja, “enjoadamente”...) Tifa. Desça até a ponte de comando. Na entrada desta, Barret 
e o Moogle robô discutem, apenas para variar Um pouco. Cait sabia todo esse tempo como pilotar uma aeronave da Shinra, mas nada havia dito durante as batalhas da pista 
de pouso. E, como não poderia deixar de ser, Barret continua irritado por causa disso... 
Feliz ou infelizmente, seguindo a tradição de Final Fantasy, as aeronaves podem voar para qualquer canto do planeta (neste caso, Planeta), mas não pousar em qualquer 
lugar. Oceanos, lagos, areia, neve, áreas sem vegetação, áreas com muita vegetação, florestas... E outros. Dentro dela, muito do que você precisa está aqui. ave, locais 
para descansar (ambos com o velho na Operation Room) e até um pequeno estábulo para carregar chocobos, onde há um homem que pode lhe 
dar alguns toques para a criação de'chocobos (pra falar a verdade, essencialmente ele diz para procurar Chocobo Bill e Billy no Chocobo Ranch). & 
Falando com o estagiário no comando você terá o controle da nave. Agora, voltemos à nossa programação normal. 
* Cidéo primeiro a apresentar a sua (de Cid, logo que ele fora o projetista e construtor) nave. À 
““— Bem-vinda à minha aeronave Highwind — apresenta Cid. Todavia, com a reação tão” entusiasmática de Tifa, o capitão exclama, sem pensa A [ 
muito — O que há de errado!? Você deveria estar mais excitada que isso!” 
Red, percebendo a tristeza nos olhos da jovem, meneia a cabeça com a tolice de Cid, que só então percebe o que fizera... 
“— Não há tripulação suficiente — é a única resposta de Tifa..” 
Falando com Red XIII, Tifa percebe o quão indecisa está. O grupo em si está muito indeciso sem a liderança de alguém que conseguisse manter os demais, que tivesse o 
poder de saber escolher a melhor alternativa para todos. Ela lamenta por Cloud não estar ali. Cloud era a liderança que faltava para o grupo... Tifa mostra toda a sua esperança 
em encontrar seu amigo ainda vivo. Em segurança. Cid diz que, enquanto esse sentimento estiver vivo, ela encontraria Cloud um dia. E que, se soubessem onde ele estava, 
a Highwind seria capaz de levá-los até lá em poucos instantes. O leão / tigre cogita a possibilidade de Cloud ainda estar na Northern Crater, onde a terra ruiu e o engoliu. 
& Mergulhado na fonte de sabedoria que devolveu a vida a Sephiroth. Mergulhado no Lifestream. E existem alguns poucos lugares onde tal energia é 
liberada por crateras submarinas. Talvez Cloud tenha sido expelido em um desses lugares...Depois de falar com todos, siga para a Operation Room, 
onde, falando com o velho, você deverá montar um grupo, tendo Tifa como líder. Retorne então para a ponte 
de comando, falando com o piloto. Agora, esteja livre para comandar a Highwind. 
' De posse da HW, você poderá criar chocobos, conseguindo assim itens e Materias especiais. Confira na 
" seção seguinte para mais informações sobre esses itens. No momento, dê uma passada na-Chocobo Farm 
para agarrar uma Independent Materia Chocobo Lure, comprando também um Mimett Green de Choco Billy. 


gue agarrar a corda! Em queda livre, ela finalmente pega a corda, sendo puxada para cima, enquanto Junon fica mais 


Mover para frente 
Pousar 

Alternar para dentro da HW 
Diminui altitude * PA 


EVAESxO 


Veja no capítulo “A arte de se criar chocobos" para ter o “know-how” da arte de se criar, cruzar. alimentar e etc chocobos. Aumenta altitude 
Vira para a esquerda 
Se rumar para a cratera, você perceberá que a barreira protetora impede que qualquer coisa passe. Você não Vira para a direita 
Curvas fechadas 


poderá acessá-la por enquanto. Será que um dia isso será possível? Não se sabe. Siga então para uma cidade 
localizada em uma ilha ao sudeste do mapa. A beira de um pequeno lago, está o vilarejo conhecido como... 


ve you more 
(Celine Dion, To Love You More) 
'Mideel é uma cidade tranqúila, famosa por suas fontes térmicas aquecidas. Isso, graças ao Lifestream que circula por debaixo desta região, uma das 
crostas de terra mais finas do Planeta. Não é uma má idéia renovar o arsenal com armas de Crystal ou demais vendidas neste local, as mais fortes que 
o dinheiro pode comprar. A loja de itens e os acessórios vendidos pela cozinheira da casa mais ao oeste também são ótimos. Em termos de itens a serem 
pegos, existe somente um, um Elixir, na casa onde dois homens conversam. 


Gomes Dock Ç O 


| Ela ouvirá, sem querer, uma con- 
versa entre dois homens sobre 
um pobre jovem de cabelo espe- 
à tado, que surgira boiando nas 
fontes há uma semana, com uma 
espada realmente grande em sua mão. E o mais importante 
disso tudo: os estranhos olhos azuis. Tifa logo percebe que 
estão falando sobre Cloud. Os moradores indicam a clínica ali 
perto. A jovem tem seus ânimos revívidos, correndo com todas 
as forças de suas pernas para a clínica. Lá, ela o encontra... 
Cloud está lá. Mas... 

“— Oh... Cloud!! Estou tão feliz que você esteja salvo!? — Mas 
aproximando-se dele, uma reação es- 

tranha do rapaz na cadeira de rodas. E 
Tiífa estranha... — Cloud...?” 
“ Uh... Aaa...? — é a resposta.” 
“— O... O que há de errado.. 
Cloud...?” 

“— A... Gurk...?” 
“— Cloud! O que aconteceu a você... 
19" 
O médico explica que trata-se de um caso avançado de enve- 
nenamento por energia Mako (víde a borda). Cloud esteve por 
um período altíssimo de tempo em contato com uma quantidade 
excessiva de Lifestream... Agora, ele se- 
quer sabe onde está... Nem sua voz fun- 
ciona. Sua mente deve estar a milhas de À 
distância de seu corpo... Tifa ajoelha- 
se, com lágrimas nos olhos, enquanto 
os demais os deixam a sós. 
— Por que...? O que você quer que eu fls 
faça? Por favor, Cloud... Fale comigo... Diga que você me vê, 
que pode me ouvir... Diga-me, por favor...” 


- Mas Cloud não responde... 


“— Eu cheguei até aqui acreditando nas memórias que tínha- 
mos juntos... Isto não está acontecendo... ! É tão cruel... Oh. 
Cloud... ! Eu... 

Fora dali, o médico diz que nunca havia tido nenhum caso tão 
grave de envenenamento por Mako. Nenhum humano normal 
sobreviveria a tanto tempo em contato com o Lifestream. Seria 
muito difícil que ele se recuperasse disso. Mas que aínda há 
uma 

A jovem de cabelos negros sai da clínica, trazendo sua deci- 


Terminada a parte exploratória, é hora de dar continuidade ao enredo. Faça com que Tifa veja o 
"| pequeno cachorro abandonado no centro da cidade... 


são: 
“— Eu não me preocupo com mais|& 
ninguém, somente Cloud... Eu... Que- 
ro ficar ao seu lado... (...) Descul- 
pem-me todos... Numa hora como 
essa...” 

O resto do grupo concorda. Acreditam que Cloud poderá melho- 
rar se ela ficar ali. E assim, retornam para a aeronave. 

Barret reclama de que não há nada que possam fazer enquanto 
Cloud se recupera. É então que Cait traz novidades da Shinra. 
Na sala de reuniões da torre da empresa de energia, Rufus 
revela os dois objetivos principais: destruir o meteoro e remo- 
ver a barreira ao redor da cratera para destruir Sephiroth. 
Heidegger diz que quanto a destruição do meteoro, o problema 
já está resolvido. Primeiramente seria necessário se recuperar 
cada uma das quatro Huge Materias — tipos especiais de 
Materia de alta densidade, criados através de um processo de 
compressão especial'realizado por reatores Mako — existen- 
tes. Cada Huge Materia equivale a 330 vezes o poder de uma 
Materia normal, o suficiente para, unidos, serem lançados con- 
tra o meteoro, reduzindo-o a fragmentos. Das quatro, eles já 
têm uma, a do reator de Nibel. 
Os próximos alvos seriam Corel 
e Condor Fort. Ao ouvir que Corel 


seria a primeira a ser atacada, 
Barret se zanga. O que mais eles 
poderiam tirar de sua cidade na- 
tal? Red diz ter ouvido algo so- 
bre algo acontecer quando as 
Materias menores estiverem próximas às Huge, algo acontece- 
rá. Por isso as Huge Materias precisam ser conseguidas. Como 
Barret descobriu que sua vocação para líder está meio em 
baixa, Cid foi o escolhido para ser o novo líder do grupo, 
enquanto Cloud não retornar. Como de esperado, Cid reluta, 
mas com jeito'o homem da mão de metralhadora consegue o 
que quer (“Nós temos de salvar o Pla- 
neta. E quem está guiando a nave? 
Você! E é por isso que você é nosso Nas 
novo líder. E ninguém mais pode”). ComB3 ey 

toda essa puxação de saco, o capitão Doca 
aceita, recebendo sua missão de irem 
direção à Corel. Bem, sem mais esco- : 
lha, monte um grupo e parta para North Corel. 


Um dos reatores designados a comprimir a energia Mako para reunirtodo o Lifestream 
possível em uma única Materia. Para chegar mais rápido a seu destino, a Shinra 


resolve usar a velha linha de trem. Mas há um pequeno empecilho, que a empresa 


não deve conhecer... A cidadela de Corel... 


passara batido, você logo perceberá uma movimentação estranha. Soldados da Shinra guardam-a entrada, 
impedindo a aproximação de qualquer um. Antes de revelar sua presença a eles, prepare-se para equipar seu grupo, logo que -aqui 


vem bomba. Humm... Literalmente. Primeiro, utilize braceletes de alto poder de defesa, logo que a 
maioria do dano sofrido será não elemental. Use também acessórios que causem o Status Haste, | 
para aumentar o número de ataques e, consequentemente, acabar mais rapidamente com os oponen- 

; tes. Quanto a Materias, procure evitar a sobrecarga, poupando assim a 
perda de Defense. Tenha somente uma Lightning combinada à Elemental 
na arma, uma Time com Haste, Stop e Slow, uma Enemy Skill com Big 
| Guard e Aqualung ou uma Barrier em qualquer nível. “DeathBlow + HP / 
MP Absorb”" também é uma ótima opção, bem como várias Counter = 
Attacks. Se quiser, use também uma Materia Steal ou uma “Steal as Well + guria de sua 
preferência”. Gravity ajuda muito aqui também, ainda mais com a Demi 3. Não use de forma alguma 
nenhuma invocação. Tenha em mente que nas batalhas a seguir, o elemento mais importante é a 


velocidade e, convenhamos, as invocações são exageradas demais para se preocuparem com tempo. Com tudo pronto, tente 
enirar no reator. Os guardas tentarão detê-lo, mas são somente Attack Squads como os de.Junon. Assim que O grupo os vence, 


Cid acredita que a missão esteja cumprida. Contudo. logo em seguida, uma locomotiva inicia sua 
jornada. E dentro dela, a Huge Materia. O capitão dá um jeito de colocar-outro dos trens para 


funcionar, começando assim, uma implacável perseguição. 


Tendo em visia a velocidade do trem inimigo, levará cerca de dez minutos até que atinjam Corel. Acha 


da e rapidamente, os botões 9 e A. A diferença será notável. Caso alcance-o após cerca de trinta | 
segundos, perfeito. Do contrário, será necessário que você se apresse um pouco. Os personagens 


saltam sobre o outro trem, mas no último vagão. E agora, uma surpresa nada agradável: cada um dos quatro vagões possui um 
guardião. Caso ele não seja vencido, O próximo não pode ser atingido. Apenas depois de passar pelos quatro carros será possível 
chegar à máquina. Bom, assim sendo, vamos aos guardiões! 
No primeiro carro, você enfrenta um Gas Ducter. Passando por ele, mais dois o aguardam no segundo vagão. 


Attack Squad 


Lv35 1300HP 100MP 
300EXP | 10AP 420GIL 
Ataques: M-Gun, Grenade, Smoke Bullet 
Vulnsrabilidado: Nula 
Invulnarabilidada: Nula 


F. MIDEELVILLAGE 

“INN - Enfermeira 0 

-ITEM SHOP ; 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down Item 300 
Ether Item 1500 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 
Remedy Item 1000 
Tent Item 500 

“MATERIA SHOP 
HP Plus Independent Materia 8000 
MP Plus Independent Materia 8000 
Transform Magic Materia 5000 - 
Gravity Magic Materia 8000 
Destruct Magic Materia 9000 

“WEAPON SHOP 
Crystal Sword Arma de Cloud 18000 * 
Crystal Glove Arma de Tifa 16000" 
A.MCannon Arma de Barret 18000 
CrystalComb | Armade Red 17000 
Crystal Cross Arma deYuffie 18000 
CrystalM-phone Arma de Cait 18000 
Partisan Arma de Cid 19000 
Winchester Arma de Vince 18000 
Crystal Bangle Bracelete 4800 
Wizard Bracelet . Bracelete 2,000) 

“EMPREGADA VENDENDO ACESSÓRIOS 
Amulet Acessório [0000] 
Fire Ring Acessório - 8000 
Ice Ring Acessório 8000 
BoltRing Acessório 8000 
Fairy Ring Acessório 7000 
Jem Ring Acessório 7500 - 
White Cape Acessório 5000 


Na Weapon Shop de Mideel existe uma porta trancada. 
Procure pela chave próximo à casa elevada, (do lado 
de fora) onde a empregada vende acessórios. Ela não 
aprarece na cena, sendo então necessário se pressio- 
narO em alguns pontos. Quando finalmente encontrá- 
la;tenha Cid em seu grupo e verifique novamente a 
porta. Cid começará a chutar a porta, fazendo com que 
o vendedor, para detê-lo, entregue um Curssd Ring 


(anel)... 
Emverenamento por ementas Mao 


Como você deve saber, o Lifestream é a fonte de tudo 
que existe. Tudo começa ali e, posteriormente, retorna 
para lá. E nesse retomo, vão também a personalidade, 
os sentimentos e as lembranças do ser. Com o passar 
de milhares de anos, o Lifestream acumulou todo o 
conhecimento da história do Planeta. Uma fonte de co- 
nhecimento. Qualquer um que entre em contato com 
uma pequena quantidade de Lifestream pode receber 
um pouco deste conhecimento. É o que a Shinra faz 
com seus soldados. Ao ingressarem na empresa, os 
humanos recebem uma espécie de banho de “energia 
Mako”, ganhando o conhecimento da mágica, usando- 
a de forma muito mais proveitosa e poderosa. Isso 
também se reflete na coloração dos olhos, que ganham 
uma coloração mais clara que o normal. Todavia, quan-, 
do em contato com uma grande quantidade de 
Lifestream.e por um período de tempo extenso, o cére- 
bro entra em colapso. A quantidade de conhecimento 
absorvido é imensa e, porisso, excessiva para o cére- 
bro. Esse é o chamado envenenamento por Mako. 
Qualquer um afetado por isso pode passar ater lapsos 
de memória, distúrbios mentais diversos ou, em ca- 
sos extremos, a um coma irreversível... ; 
Tá legal, tá legal... Com esta informação você será 
mais feliz, será mais rico e bonito, dormirá mais tran- 
quilamente durante a noite... 


« Ltaques: Punch, Smoke Alert 
Vulnerabilidade: Confuse, Silence, Slow, Stop, Berserk, Petrify, Slow Petrify, Manipulate 
Invulnerabilidade: Nula 
Ahsorção: Poison 
Simples, mas que consome parte de seu tempo. Punch causa cerca de 400 pontos de dano, enquanto Smoke Alert pode causar os Status Dark ou 
Sleep. Use DeathBlows seguidas e não ataque com golpes que tenham dano baseado em Poison. 


ele sem as Materias recomendadas. Seus ataques também causam bastante dano, 
mas nada que uma Barrier não possa cuidar. Punch causa 800 ou mais de dano, 
enquanto a Heavy Sword causa de 900 a 1000. Big Guard rarissimamente será usa- 
do, sendo mais aconselhável aprender a técnica (se esse era seu objetivo) dos Beach 
Plugs de Gongaga. Contra ele, solte um Big Guard ou um Haste + Barrier. Em segui- 
da, um Slow em Wolfmeister. Daí em diante, ataque somente com o DeathBlow ou a 


10000 == 200 :> 
100 == 600 Gli. 
E Aiaguos: Heavy Sword, Punch, Big Guard 
= JulnssaniiiNad= Stop, Slow, Sleep, Poison, Water 


: invuinerabiiidade: Nula técnica Aqualung (especialmente efetiva aqui, causando até 3000 pontos de dano). 
Duro na queda. Com um poder defensivo bastante alto, será um problema passar por Assim, ele nem parecerá tão forte assim... 


golpes podem ser soltos em sequência (dois DWF, E: 
dois SWF um SWF e um DWF...), então tome um Es 
17000 > 50 Mio pouco de cuidado com seu HP. Faça o seguinte para 
90 AP 3800 Gill, facilitar: solte logo de cara um Big Guard / Haste + 
Ataques: Single Wing Fire, Dual Wing Fire Barrier e, em seguida, um Slow no oponente. Use a 
dulnerabiiidade: Slow, Stop, Lightning magia Demi 2 ou 3, acabando com cerca de 8500 a 
Invulnerabilidade: Earth, Water 12800 de sua energia. Agora, basta alguns DeathBlow | : 
com dano dobrado (vulnerabilidade à Lightning) eL 
pronto. 


direita para cima e para baixo. Cada uma possui um comando para que se movimente. Na alavanca esquerda, estes |'f 
comandos são “ (para levantá-la) e 4 no direcional (para abaixá-la). Na da direita, para colocá-la na posição superior, 
EN A deve-se pressionar o botão “.: para colocá-la na posição oposta, pressione x. Você tem de movê-las juntas, mantendo-as | 4 
es “* no mesmo nível (ou, em outras palavras, enquanto uma estiver em cima, a outra também deverá estar). Em termos de == 
- comandos, será necessário fazer rapidamente a sequência D+, b+5,p+ +=... E assim por diante. Há ainda um outro problema. Caso algum de seus personagens 
esteja falando e, consequentemente, a caixa de diálogo esteja aparecendo na tela, você não será capaz de realizar nenhum dos comandos. Então, deixe um pouco de lado 
o enredo (se bem que, durante esta parte, eles somente incentivam ou reclamam da performance de Cid) e pule as caixas de diálogo (com €)) assim que elas apareçam. 
Repita até que o trem desacelere e, em seguida, pare (pare o trem, e não você e os comandos!). Quando a janela de comandos E Cpespareças 
duas coisas podem acontecer. Caso consiga antes que o contador zere, o trem será parado a poucos centíme- 
tros de Corel (ele até encosta em um caminhão estacionado ali na entrada!) e o grupo será aclamado como o + E 
» salvador da cidade, ganhando o direito de dormir de graça no Inn, além de receber uma materia Ultima (a Magic 
| Materia mais forte existente, sendo isso desde FFVI) e a Huge Materia de Corel. Agora, caso o contador zere 
Então Cid, o trem e os demais passarão com tudo por cima de Corel. Se Barret estiver no grupo então... De 
| qualquer forma, caso o trem destrua Corel, você perderá o prestígio, a Huge Materia, a chance de dormir de 
graça e ainda terá de pagar 50000 gil para ter a Magic Materia Ultima (e isso se quiser...). Portanto, o melhor que Ba” 
você tem a fazer caso atropele a cidadela é dar um Reset e tentar novamente. E não se esqueça de pegar o 
LIMIT 4 de Barret na construção mais elevada. 
[Sem mais, siga para o segundo alvo da Shinra... 


|reator) ele dirá que os soldados da Shinra estão prestes 
t especial dali. Isso faria com que os condores, animal em 
da espécie. Assim sendo, é necessário que se pro 
Suba até o topo do forte, encontrando um h 
., jdo a movimentação abaixo. Antes de: 
necessário para a Gde de 


para aproteção do local. Uma quantia bastante razoável para se ter uma 
de Mideel e mate alguns oponentes, aproveitando para, enquanto arrecada 


vencer uma batalha no estilo de games de estratégia, onde você deverá contratar unidades de combate ou de defesa 
para impedir o avanço das tropas da Shinra. A seu dispor, você terá atacantes, catapultas, combatentes, arqueiros e 
vários outros, tendo cada um sua fraqueza ou vantagem sobre alguma unidade inimiga (confira ao lado os atributos de 
cada unidade). Uma boa estratégia é o típico “avance sem parar”, onde coloca-se vários tipos de atacantes na linha de 
frente e, em pontos estratégicos como bifurcações, posicionam-se catapultas, lançadores de pedras e arqueiros. Inici- 
ristoner | 150 30 almente só será possível se colocar unidades até mais ou menos a metade do campo de batalha, mas esta fronteira se 
Catapult | 1100 e | expandirá com o avançar de suas tropas. Após posicionadas, pressione Start para iniciar Ê á s 
Fire Catapult 120. 25/10 /1-6). nm 'o combate. Dois indicadores aparecerão: o localizado à esquerda indica, de cima para! 
Fighter 200 ad baixo, a quantidade de unidades possuídas por você, o limite máximo em que os soldados | E 
RCRSNNNDASO: 25 dm oponentes podem alcançar sem vencer a luta, o centro do campo de batalha e, finalmente, 
mn E e ER, quantidade de oponentes em campo. A barra vai se enchendo cada vez que os soldados . 
Repairer 160 10 a Shinra se aproximam. O que você deve fazer é impedir que esta barra se encha até 

| 160 15 tingir o limite supracitado (indicado na barra). Quando uma unidade encontra outra, o 

; 4 (cursor é levado até elas e o primeiro ataque é dado. Então, você terá de escolher entre 

continuar a luta entre as duas unidades ou recuar com ela. Caso as unidade imóveis, como Tristoners, forem avariadas, 
|os Repairers poderão concertá-las, recuperando uma certa quantidade de HP. Dependendo de seu desempenho em 
avançar, após cerca de 8 à 10 unidades removidas da batalha, a unidade Commander aparecerá. Ele é bastante forte, 
mas nada que o trabalho em equipe não resolva. Há casos também onde as tropas são detidas antes mesmo da 
parição desta unidade, indicando uma ótima atuação. 
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“Os Status dos Caras Bons. da Condor 


Nome HP Alaque Alcance Custo Fonea 
Stoner | 100 W 


Barbarian 
Commander. 


Depois de vencer a Shinra, os moradores de Condor comemoram. É então que os guerreiros presenciam algo inesperado. O ovo 
do grande condor começa a rachar, liberando uma grande energia que toma a forma de uma Fênix de fogo, que acaba portirar a 
vida do condor, que rola morro abaixo. Atendendo o pedido do careca, saia pela porta para verificar o que acontecera. Um filhote | 
(sim, é maior que os personagens, mas ainda assim é um filhote) de condor ajeita suas pequenas asinhas. Pegue a Materia 
brilhante que saíra do ovo, a Summon Materia Phoenix. Antes que Cid e os demais, saiam, o pássaro dá seu primeiro vôo, : 


abandonando o ninho... 


Fale novamente com o velho da mesa central. Agradecerá, entregando a Huge Materia. Ele desculpa-se por ter escondido isso | 
esse tempo todo, mas'ele precisava da ajuda dos guerreiros, não para proteger o reator, mas sim os condores. Quando o reator | 
foi construido, a Shinra forçara os moradores a ajudar. Por isso eles sabiam qual o objetivo do reator e que este dia chegaria. 
Agradecimentos depois, Cid sugere que visitem Cloud, logo que seguir para a terceira das Huge Materias, localizada no reator | 


submarino logo abaixo de Junon, seria muito perigoso, tendo em vista que a Shinra está em alerta geral quanto ao grupo. Siga 


então para Mideel. 


You were my strength when | was weak 


Lifted me up when | couldn't reach 


You were my voice when | couldn't speak vou gave me faith 'cuz you believed 


You were my eyes when | couldn't see 
You saw the best there was in me 


- algo como “eles estã 


Antes de tudo, equipe-se com as magia: mais poderosas que possuir, como Ultima (se já possuir uma Quadra 

Magie, o que é um pouco difícil, combine-a à esta Materia), “Barrier com Wall + Al" ou uma Enemy Skill (altamen- 

te recomendada) com a Big Guard ajudarão na defesa. Uma Restore com Regen e Cure 3, combinada à All, é indispensável. Time 
com Haste pode ser uma boa opção também, bem como “Counter Attack + HP Absorb". Caso não confie 100% em suas capaci- | 
dades, tenha também uma Phoenix ou uma Revive no personagem mais resistente. Na clínica da cidade, o estado de Cloud não 
se alterara. Tifa parece cansada, pefuido aos poucos as aa «E aterra começa a tremer. Em meio à copio: Tifa ouve 


Pm everything | am 
Because you loved me 


(Celine Dion, Because You Loved Me) 


cuidar de Cloud lá dentro. Ela obedece, 
-&o avistá-lo, ataca. Prepare-se para enfi 


24000 1 


“Ultima Beam, Demi, Shadow Flare, Claws 


Ç j agias strutivas mais poderosas ainda, PROpaIS Sá para receber muito dano. Quake causa cerca de 1200. 
a 3000 de dano a todos, dependendo do nível usado (2 ou 3). Claws consiste em um tapaço que causa, a um único oponente, 
1500 a 2000 de dano. Ultima Beam, um raio disparado da Materia em seu peito, arranca de todos os aliados mais de 1600 pontos. 


Demi remove 1/4 da energia de um personagem e Shadow Flare causa quase 7000 de dano em todos (mas não se prosaupe | 
ainda, pois ele ainda não soltará este ataque aqui em Mideel). Nem um pouco fraquinho, hein? Aquivai | ; éas 
o Modus Operandi. Solte, logo de cara, um Big Guard ou um Haste+Wall em todos, poupando bastante 
de seu HP Solte então Regen, para garantir alguma energia extra, Protegido e mais rápido, ataque com 
tudo que tiver, exceto danos por Gravity, aos quais ele é invulnerável. Se sobrar somente um persona- 
gem na batalha, trate de usar Life ou Phoenix. Última é particularmente recomendada, logo que causa 
cerca de 5000 pontos de dano. Depois de perder cerca de 15000 pontos (umas três Ultimas), oWeapon / 


fugirá e você não ganhará nem EXP nem AR. 


Cid pragueja pela fuga, enquanto o Lifestream parece voltar ao normal... 


Ainda. No momento 


seguinte, tudo começa a tremer novamente, mas agora com maior in- 


dali. Parecendo-lhe uma boa idéia, o médico aceita, recomendando para 
que fique ao ar livre, onde nada possa desmoronar sobre eles. Ela avi- 
= sa ao ex-SOLDIER e ambos tentam correr para fora dali. A terra é 

engolida pelo Lifestream, pouco a pouco, Tifa não consegue ser rápida 

o bastante e ambos caem no Lifestream... 

Tita desperta em um local onde a escuridão é total, Ela não avista Cloud em lugar algum, procu- 
rando-o... Mas é então que a dor, os sentimentos, os pensamentos e lembranças contidos no Lifestream tentam penetrar no 
córebro da garota. Sons... Gritos... Vozes... Tudo mesclando-se em um turbilhão de ruídos e pensamentos... Tita fica confusa... 


Gritando por socorro, procurando por uma saída... Correndo para lugar algum... Então, ela grita por Cloud. 


Para impedir que o mesmo que acontecera consigo ocorra com 
sua amiga, Cloud traz a consciência dela para dentro de sua 
ta... Traz Tifa para dentro de sua mente. A garota se vê no 
Es centro de uma plataforma de pedra 
| clara. Ao olhar para cima, encontra 
|uma grande projeção dos pensa- 
| mentos e sentimentos de Cloud. Ele 
| sente muita dor... Se sente confu- 
| so... Em uma agonia que começa a 
consumi-o, Tifa entende que Cloud 
eee DROCUIA pela TESpOSta para suas 
perguntas. Procura por suas memórias perdidas... 

“— Eu posso ajudar também. Nós vamos trabalhar juntos para 
tentar e trazer o verdadeiro você de volta! — diz Tita. — Mas... 
Onde começamos... 2” 

Ela segue para a passagem mais ao norte, onde as lembran- 
ças de Nibel se localizam. 

*— Os portões de Nibelheim... Cinco anos atrás, Sephiroth pas- 
sou por estes portões... E... Foi como tudo começou... 

Cloud se levanta, e a garota entende e ali é o melhor lugar 


para se iniciar. 
*— Vamos dar uma olhada, Cloud. Eu sei que não é fácil. Mas | 
eu estarei aqui com você... — e, entrando na cidade, continua. | 
— Veja Cloud! Aqui estã o poço... E a pousada do vovô tam-| 
bém. E o único caminhão da cidade. Ele está aí desde que éra- | 
mos crianças, certo? Esta é a Nibelheim que você se recorda, | 
certo? É a mesma que a minha Nibelheim. Isto é por que este 
lugar é... À nossa Nibelheim. Cinco anos atrás... Dois homens 
aa SOLDIER vieram... Sephiroth e... Um jovem e vibrante sol- 
dado. Pode me dizer de novo o que aconteceu?” 

Cloud começa, então, a reconstituir o que ele lembra que acon- 
teceu. Sephiroth entra, perguntando como Cloud se sentia ao 
retornar à cidade natal após tantos anos. 

“— Cinco anos atrás... Eu vi o verdadeiro Sephiroth pela pri- 
meira vez.” 

Seph prossegue, dizendo que não possui uma terra natal. Cloud 
pergunta sobre os parentes de Seph, e este responde que sua 
mãe, Jenova, morrera após eu nascimento. 

“— Então, este é o Grande Sephiroth. Mas, para falar a verda- 
, eu achei ele muito frio. Eu lembro de ter sentido um pressá- 
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Condor Fort 


-INN - Quarto dos fundos 20, 
-ITEM SHOP : 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down Item 300 
Ether Item 1500 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 
Tent Item 500 
S-mine Item 1000 
-MATERIA SHOP 
Throw Command Materia 10000 
* Manipulate Command Materia 10000 
Deathblow Command Materia 10000 
Destruct Magic Materia - 9000 
Al Support Materia 20000 


O Súlio dos Chocobos 


Próximo à cratera, ainda no continente gelado 
ao norte, procure por uma 
pequena casa localizada 
entre montanhas, direta-. 
mente à oeste de Coral 

Valley. Lá; mora um velho Ee 
púrpura, semelhante a Pais 
um Cetra, mas que não o 
é. Seu nome, Chocobo Sage. Este velho possui 
todo o conhecimento sobre chocobos, desde a 
sua criação, cruzamento e alimentação. Além dis- 
so, ele possui os segredos para a criação dos 
chocobos multicoloridos, como azul, verde e etc. 
Só há um pequeno problema: devido à sua ida- 
de, ele tornou-se-um pouco esquecido... A maio- 
ria das informações que ele lhe dará será incom- 


| pleta, fazendo com que você seja obrigado a fa- 


| Zer seus próprios experimentos. 
Fora isso, ele também vende 
ótimos Greens que não são cul- 
tivados na Chocobo Ranch. Ah, 
: e antes de sair, “fale” com o 
iocda de Chocobo Sage e este lhe dará uma 
Command-Materia Enemy Skill. 


Chocobo Sage 

Porov Nut 2000 
Pram Nut ="1500 
Sylk Green 5000 
Reagan Greens 3000 


GA por GP, uma rock pouco 
Peas Ay peceginiA 
eee Reparou que, algumas 
-|vezes, quando você 
entra-na Gold Saucer,- 
, |há um rapaz ao fundo, 
a próximo à casinha co- 


ta do. lugar Se precisar de GP para gastar na 
Gold Saucer e tiver disposto a gastar muito 
gil por isso, então ele é a pessoa que você 
deve procurar. Ele pode ceder até 100 GP 
pelo módico preço de 100 gil a cada GP. Em 
“outras palavras, você trocará 10000 gil por 


- 100 GP. Não muito justo, mas negócios são 


negócios, principalmente quando se vai à 
Battle Square para conseguir a Omnislash 
ou a Final Attack... 


Se 


gio quanto a ele” 
Cloud então entra, acompanhado de dois outros soldados. À i negam ae anne 
naquele Cloud da entrada de Nibel. 

“— Não, Cloud. Eu estive escondendo isso por algum |: 
tempo, com medo que se eu dissesse a você... Algo ter- 
rível poderia acontecer. Mas eu não vou esconder mais 
nada, — Seph, os dois soldados e Cloud desaparecem, 
sobrando somente a imagem e Tita em Nibel” 

— Você não esteve aqui. Cloud não veio à 


libelheim 


vermelho estava sentada na entrada de Ni 
velo. Os dois que foram mandados aqui er 
A pequena Tifa, ao ver que Cloud não est 
Seph entrou então, acompanhado de dois s 
belos espetados e negros. De repente, tudo torna-s: 
branças de Níbel, acompanhada da imagem: E uma à 
lados pergunta: 

— Você quer dizer que aquele membro da SOLDIEI 
era... Cloud...?” j 

— Não há nada... Que eu possa dizer... Você precisa e, sposta por si 
mesmo... 8e você não pode... Então você... Dê um tempo a si mesmo, Cloud: Deva- 
gar... Pouco a pouco, OK?” 

O próximo passo, são as memórias sobre a noite no poço, 

— Aquela noite estrelada no poço... E sua promessa naquela noite... E se a memória 
for apenas uma mentira? — questiona-se ela, — Não se apresse, Cloud... Não res- 
ponda tão rápido. Apenas continue checando todas estas pequenas emoções e isso 
voltará... Lentamente... Pouco a pouco... Certo... Como o céu naquela noite... Os céus 
estavam cheios de estrelas...” 

E as lembranças daquela noite começam a ser reconstituidas. 
“— Do começo... OK? Tente e lembre-se, Cloud -— em seguida, as 
aparecem sobre o poço. — Certo, eu estava vestindo estas roupi 
também, Você era tão pequeno... E fofo. Sephiroth uma vez disse. 
suas memórias ouvindo as minhas histórias... Você ima: 


Cloud e eu. Nós falamo 
à | euter continuado a à; 
"| ro Cloud. Eu continuo 
de Nibelheim... Mas você nã 
Estas memórias não são o bastante.” 
E ambos estão novamente naquele local etéreo, na 
mente de Cloud. Tifa pergunta quanto às outras me- 


ho U imór 
r = Não, não uma memória. Uma memória é algo que 
nós nos recordamos conscientemente, certo? Este é o motivo por que algumas vezes 
isso pode ser confundido com uma coisa diferente... Mas é diferente de uma memória 
trancada no fundo de seu coração... Por isso deve ser uma farsa. Se ele pudesse se 
lembrar de uma memória como esta... É isso! Que tal alguma memória que tenha a 
ver comigo? Eu disse algo e você não se lembrou... Mas você diz algo e eu melem- 
brarei, também... Então nós saberemos se esta é nossa memória... Fale para mim. 
Sobre qualquer coisa, alguma memória importante para você... — Após pensar um 
pouco, ela encontrou, — Agora que mencionou, por que você quis se juntar à SOLDIER 
em primeiro lugar? Eu sempre pensei que era uma súbita decisão que você fez...” 

— eu estava desolado... Eu queria ser notado. Achei que se ficasse mais forte eu 


O porquê de 
o verdadei- 


CH Mg Ugo 100 5 UU d spp ss 


Measiã turvas 


dr mese pais 


vie tdi at tive vie 


poderia fazer com que uma pessoa notasse... — disse a voz que parecia vir de todos 


os lados.” ; 
“— Uma pessoa notar você... ? Quem?” 

“— Quem...? Você sabe quem! Você, é você. Você...” 

— ..EU? Por quêl?” 
“— Tita... Você se esqueceu... daqueles dias? — dis- 
se uma estranha voz de criança, vinda de trás da jo- 
vem” 

Ao virar-se, Tifa viu, do outro lado, uma criança. Um 
menino, para ser mais exato. Um menino loiro, de ca- 
belo espetado, diante de uma nova memória aberta. 

— Olha... Eu... Desculpe-me... Mas do que você está falando?” 
“— Não.. Tá tudo bem — disse ele, saltando na direção da moça. — Você andou 
um período difícil afinal. Você estava tão ocupada com suas próprias coisas, é n, 
que não se lembre de mim naquela época.” 

— “Naquela época"? — estranha ela. 

— Isso é importante para mim... Eu odeio dizer isso mas... Essa é uma mem 
muito importante... Você quer ver?” 
E o menino pára diante de uma memória antes selada, guardada: Memórias q 
ninguém nunca poderia saber... Se abrem à ela, diante de uma janela... 

“— Você sabe onde vai dar esta janela, Tifa? Certo... Eu irei” | 
No momento seguinte, ambos estão no quarto da j der, onde a memória mais bem | 
guardada de Cloud reside, Em um canto... | 

“— Essa foi a primeira vez aqui” 

“— Foi... Essa? — pergunta, confusa.” 

“— Eu costumava apenas olhar para cá de lá de fora” 

Um flash faz com que o quarto fique cheio de crianças, No canto, ao pé da cama, Tifa 
chora. Os demais garotos observam Cloud, questionando-se se ele queria subir até | 
ali, 

— Foj a primeira vez que você veio ao meu quarto? «É isso. Nós vivemos próximos 
um ao outro. Mas eu realmente não conhecia você bem. Eu conheço você desde que 
éramos crianças e sempre pensei que nós fôssemos próximos... Agora que você | * 


disse... Eu não me lembro de você ter estado em meu quarto nenhuma vez...” 
“— Tifa sempre costumava estar com estes três." 


Isso” 


“— Eu costumava pensar... Que eles eram todos estúpidos.” 

“— O quê!? — Espantou-se ela.” 

“— Vocês eram tão crianças, rindo de toda estúpida coisinha.” 

“— Mas nós éramos crianças — justifica-se” | 

— ..EU sei Eu era o estúpido. Eu queria mesmo brincar com todos, mas eu nunca 
era aceito no grupo, Então... Eu comecei a achar que eu era diferente... Que eu.era 
diferente daquelas crianças imaturas. Então... Talvez...” 


j Tita para o poço... Eu 
ifa nunca viria... Que ela 


u estava... Um pouco 
S... É verdade que nós 


muito feliz" 
Tifa concorda, 
“— O que aco 


A pequena Ti 
queria ver ne 
trarsua 

ram, mas 


da mãe. Ela gritava que 
eu cruzá-lo, para encon- 
Seus três amigos desisti- 
da ponte... 
do cansinho que tomei. Tifa escor- 
é ela... Mas não fiz isso a tempo. Nós 
do píco, Eu apenas ralei meus joelhos, mas...” 
de Tifa encontrou os dois, Cloud tomou 
or fer trazido a menina até um lugar como 
e ela poderia ter morrido... 
oma por sete dias. Nós todos pensa- 
não conseguiria. Se ao menos pudesse tê- 
comigo mesmo por minha fraqueza. Mesmo 
u... Eu perdio controle... Entrei em lutas não 
o, Essa foi à primeira vez que ouvi falar em 
phiroth, então todos iriam... — e neste momen- 
Se eu pudesse ficar mais forte... Então até 


la salvo... Estava tão 
depois daquilo, 
me importa 
Sephiroth. S 


culpe-me; Cloua. Se eu tivesse me lembrado 
feito algo mais cedo...” 


hamos oito anos! É isso! Agora eu sei! Você 
Uente aí Cloud! Apenas mais um pouco! 
você! Vamos voltar à Nibelheim de novo...! 
sentando o ganho de confiança tido...” 

osta aquina palma de nossas mãos — 


Cloud leva Tifa, então, ao reator, há 
Reda Shinra procuravam pelo com- 
instituída é a de Tifa sendo acertada 
ER de cabelos negros surge. Cloud 


e as es- 
k que veio à 


Cloud... Você... Viu aquilo?” 
Eu vi... Tudo...” 


| |seguida, agarra a espada bastarda de Zack el 
«| ção de Sephiroth. O soldado, enfurecido pela 
todos que amava, atravessa o peito do SOLDI 
cido, derrubando-o diante de sua mãe... 
o que aconteceu... 


Você esteve olhando por mim. || 
um... Então era você.” 


Rh 


bro da SOLDIER. Eu ató deixei mi- 
nha cidade natal dizendo a todos 
que eu me alistaria, mas... Estava 
tão embaraçado... Eu não queria ver 
ninguém...” 
Ao ver Tifa na entrada de Nibel, 
Cloud preferiu não mostrar-s + 
Quando a cidade foi incendiada, ele se le vantou, mesmo es- 

A tando muito ferido 

«Você velo... Manteve sua promes= 

sa. então você veio mesmo quando eu 

estava em perigo!” 

“— Desculpe-me... Não cheguei lá... 

Rápido o bastante.” 

“— Está tudo bem... Cloud? 

sai da sala, tendo em uma mão a Massamune 


e na outra, a cabeça de Jenova: Zack pede para que Cloud 
mate o SOLDIER de cabelos prateados. Cloud corre na dire- 


te”, é o are ele diz, Ensaio eleva a espada. Mas a raiva de 
: Cloud deu-lhe forças para peitar isso. 
Sephiroth tentou remover a 
Massamune, mas Cloud não deixou, 
Em vez disso, ergueu o oponente 
coma espada e jogou-o para dentro 
“! do Lifestream logo abaixo, tomban- 
do morto em seguida. 
“Então... lsso é adeus, Tifa. Até que nos encontremos nova- 
mente...” 


Seph se levanta es 


zendo de volta o verdadeiro Cloud... 


diz Cloud, aínda desnorteado por tudo que acontecera” 
“ Oh, Cloud...? É você mesmo, não 69” 

“Sim... Tita... Nós finalmente... Nos encontramos novamente... 

E, após sua primeira “briga” após cinco anos sem se verem, 08 verdadeiros Cloud e Tifa 
retornam a superfície... Quando ela desperta, ambos estão rodeados por Cid, Barret, Red 
e 05 demais, As primeira palavras de Tifa são “onde está Cloud" (só para variar um pouquinho, 
né?). Finalmente, antes de cair inconsciente novamente, cla conta sobre Cloud'e ela, jun- 


“-— Uh... Tia... ? 


tos, teremrenc ontrado a verdade 
As pessoas têm tantas coisas re; primidas dentro de si... E clas podem esquecor tantas 
« Estranho... 


gba | Sae gh: 


4 1430 Hisfestrigos + 


coisas. Não 6..,.2" 

A bordo da Highwind, na Operation Room, Cloud começa a se explicar... 

“— Todos... Desculpem:me. Eunão seio que dizer. (...) Eu nunca fiz parte da SOLDIER. Eu criei as 
E histórias de sobre o que aconteceu há cinco anos atrás, sobre estar na SOLDIER. Eu deixei minha 
nad] vila procurando por glória, mas nunca consegui isso na SOLDIER... Eu estava tão envergonhado de 


E» sertão fraco; Então eu ouvi esta história de meu amigo Zack... E criei uma ilusão de mim mesmo 


| Fisicamente eu como alguém da SOLDIER. O plano de Hojo de clonar Sephiroth não era tão difícil 
4 WE assim. Era somente o mesmo procedimento que eles usam quando criam membros da SOLDIER. 
Vocês sabem, alguém na SOLDIER não é simplesmente exposto à energia Mako, Em seus corpos são injetadas células de 


Jenova... Bem ou mal, apenas 05 fortes podem entrar na SOLDIER. Isso não tinha nada a ver com a Reunião de Jenova. Mas 
pessoas fracas... Como eu, se perderam na coisa toda. A combinação das células de Jenova, a grande força de vontade de 


Sephiroth, e minha própria fraqueza são o que criaram a mim. Todos sabiam disso. Eu sou... Cloud... O mestre de meu próprio 
mundo ilusório. Mas eu não posso mais permanecer trancado em uma ilusão... Eu vou viver minha vida sem fingir. (...) Eu sou o 
motivo pelo meteoro estar caindo sobre nós, Porlsso eu tenho de fazer tudo em minhas forças para combater isso. (...) Isso é O 
que você me disse, Barrot” 

Assim, todos comemoram o retorno definitivo do verdadeiro Cloud. 

O primeiro passo é formar um grupo (falando com o velho da Operation Room). Siga então para a ponte de controle, onde Cait 
informará que a Huge Materia-de Junon é alúltima a ser pega (segundo ele, claro, logo que existe mais uma, em Rocket Town, 
mas tudo a seu tempo...) Mas, antes de partir, dê mais uma passada em Mideel que, agora, não passa de uma abertura no 
centro de uma ilha, Agora, na esperança de reconstruiro lugar as pessoas passam a vender seus pertences. E, entre eles, se 
incluem Materias de ótima qualidade. Caso esteja precisando de Materias básicas, como Restore, Fire ou ce, fale com a menina 
de azul, a leste da cidade. Para Materias de mais poder, fale com o rapaz do chocobo branco, próximo aos médicos à oeste, Ah, 
e agora existe também mais Um item a ser pego. Lembra-se do Mimett Greens que você comprou na passada em Chocobo 


Ranch (supondo que você não dê tchau de mão fechada)? Bem, é hora de dar uma função à ele. Dirija-se ao chocobo branco. - 


Caso você não tivesse os Mimetis, ele sequer ligaria para você, mas, tendo-os em mãos, o bicho virá 
todo carinhoso para cirna de Cloud. OK, já deu para entender o que ele quer, não? Dê os Mimetts para 
ele c, em seguida, coce atrás de sua orelha (a quinta opção, de cima para baixo), seguindo os conse- 
jhos de Chocobo Sage. Ele jogará uma (aliás, a única do jogo). Feito isso, 
siga para..: Não! Espere! Ainda há algo a ser feito, Percebera que ainda há algo inexplicado? Como 
Tita, ferida mortalmente, fora salva? E Cloud; que fora morto? As respostas o esperam em... 


encio, Nibeliesta vazia. Nenhum daqueles estranhos de capa negra 
perambulam pelo lugar. Na casa de Tifa, o velho piano... Cloud lembra-se 
de ter mesmo tocado a velha canção de Nibel ali, Executando-a novamente 
(veja o capítulo sobre os LIMIT Breaks para mais detalhes), Tifa diz que 
tema partitura desta música, Todavia, ão pegá-la, descobre que algo fora colocado ali, 
Uma cartas. 

“Tila, o que aconteceu com nossa cidade? Foi tudo uma ilusão ou apenas um sonho? Não, não foi isso 
também. Eu lembro de tentar tirar as pessoas das chamas, mas não ter forças... Queimando em ódio, eu lui para o reator matar 
Sephiroth. Mas não encontrei-o em lugar algum. Em vezidlisso, eu encontrei você, tombada ali dentro, Senti que salvar você era 
mais importante que ir atrás de Sephiroth. Havia muitos outros ainda vivos all, mas fui capaz de salvar somente você. Assim que 
ou saia do reator, as tropas da Shinra chegavam. Lembro que um clentista chamado Hojo estava no comando. Ele ordenou às 


entre as folhas 


tropas que trouxessem todos que ainda estivessem vivos para a experiência, Não sei de que tipo de experiência cle estava - 


falando, mas cu não deixaria eles terem minha mais querida aluna. Colocando você em minhas costas, eu desci as montanhas 
até a vila. Usci a magia Cure várias vezes em você, E comecei a Seguir para Midgar para encontrar um médico para você. Eu não 
gosto daquela cidade, mas minhas Cures não estavam ajudando, Decidi ir à Midgar para encontrar um médico em quem eu 
pudesse confiar. Estava preocupado com você, mas eunão podia ficar em um único lugar por muito 

tempo. Você se recuperou completamente? Está bem? Imagino quantos anos se passaram desde 
então? Eu voltei para a cidade novamente, mas não podia acreditar... A cidade Inteira voltou ao 
normal, exceto pelas estranhas criaturas com roupas negras em todos Os arredores... A cidade 
cheira à Shinra, mas eu não fui atrás deles. Você pode achar que eu esteja fugindo deles, mas 

apenas não quero ter nada a ver com a Shinra, Sinto que o tempo está acabando, Tenho certeza; tm Pe 
que você encontrará esta carta. E este prémio para você, Pode ser de bom uso, Eu não pogso| rms 
sequer pular mais. Mas eu espero que você continue a aprimorar suas técnicas e lembre-se do que, «+» 
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ção de Seph, ordenando que pare. É então que a espada de 
Seph é enterrada em seu estômago... “Não pressione sua sor-. 


Neste momento, todos as imagens se fundem em uma só, tra- | 


feita do que eu já viem minha vida... E eu continueia viver a charada como se ela fosse verdade. (...). 


MIDEEL VILLAGE - Após ser destruida 


INI - ENFERMEIRA E 0 


HOMEM GORDO VENDENDO ITENS 


Potion em 50 
Phoentz Down em 300 
Antidote Item 80 
Tent lem 500 
A EMPREGADA QUE VENDE ACESSÓRIOS 

Amulet 10000 
Fire Ririg 8000 
Ice Ring 8000 
Bolt Ring 8000 
Fairy Ring 7000 
Jem Ring 7500 
White Cape Acessório 5000 


O HOMEM QUE VENDE MATERIAS 


Fire Magic Materia 600 
lce Magic Materia 600 
“ Lightning Magic Materia 600 
Restore Magic Materia 150 


GAROTO DO CHOCOBO (dependendo de 
quantas vezes você falou com ele antes da 
destruição de Mideel) 


Itens: 
Hi-Potion em 300 
Phoeniz Down — tem 300 
Ether tem 1500 
Hyper lem 100 
Iranquilizer lem 100 
Remedy em 1000 
Tent tem 500 

Armas: 
Crystal Sword Arma de Cloud 18000 
Crystal Glove Arma de Tita 16000 
AM Cannon Arma de Barrel 18000 
Crystal Comb Atima de Red 17000 
Crystal Cross Arma de Yuffie 12000 
Crystal M-phone Arma de Cait 18000 
Partisan Arma de Cid 19000 
Winchester Arma de Vince 18000 
Crystal-Bangle 3racelete 4800 
Wizard Bracelet- Bracelete 12000 

Materia: - 
HP Plus Independent Materia 8000 
MP Plus Independent Materia 8000 
Transform Magic Materia 5000 
Demi Magic Materia 8000 
Destruct Magic Materia 9000 


O viajante de Kal. 


Em Kalm Town, na construção mais à noro 

este, existe um velho. Ele deseja fazer uma 
viagem em nome de todos aqueles que per 

deram suas vidas durante os fatos ocorridos 
nos últimos tempos. Para isso, contudo, ele 
precisa de três itens: 

Um mapa que afundou junto com um navio... 
“Guidebook” 

Uma rosa que desabrocha uma vez a cada 
1000 anos no deserto... “Desert Rose” 

Uma harpa que acalma a aqueles que a ou- 
vem... “Earth Harp” 

Por partes: o Guide Book (não, não este, a 
Gamers Book que você está lendo...), pode 
ser encontrado na entrada do reator subma- 
rino de Junon, usando-se o comando Morph 
(da Command Materia homônima) no inimi 

go conhecido como Ghost .Ship. Em troca 
deste, ele lhe concederá a Independent 
Materia Underwater === 
Materia (pleonástico, 


4 


não?), que acabará 

, ' rá i 
com o limite de tempo | — z | 
para se vencer q 16 
Emerald Weapon. O! q ASR O 


segundo dos itens é exatamente o item dei 
xado ao se derrotar este último citado, a Earth 
Harp, que é trocada por um conjunto conten- 
do cada uma das Master Materias (uma 
Summon, uma Magic e uma Command). O 
último item necessário para a viagem é a 
Desert Rose, conseguida ao se vencer 0 
Ruby Weapon, no deserto da Gold Saucer. 
Em troca, receba de graça o tão € zobiçado 
Chocobo Dourado. 


eu lhe ensinei. Para minha mais preciosa aluna, de Zangan.” 
Junto com a carta, está o Final Heaven, o manual explicando o último LIMIT Break da lutadora. Emocionada, ela relembra de alguns dos ensinamentos 


de seu mestre... 
Sobre a escrivaninha, os relatórios, informando a Hojo as atividades dos"Clones”, Ali, relatos de que os clones inicialmente não deixaram a cidade, 


mas pareciam estar procurando por algo. Mas, quando perguntados sobre qualquer coisa, respondiam somente “Reunião” ou"Sephiroth”. Tempos 
mais tarde, oito pessoas visitaram a cidade. Apesar de nada saberem sobre o-incidente envolvendo Seph e a destruição da cidade, os encarrega- 
dos da pesquisa tiveram de atuar como moradores para evitar suspeitas quanto à reconstrução completa de Nibel, exatamente como antes do 
episódio... 
Mas é na mansão da Shinra que os maiores segredos são revelados. Ali foram realizadas as experiências que originaram todos os problemas... Cloud desce até o laboratório | 
=—— que divide seu espaço com a biblioteca, onde Seph pesquisou sobre Jenova, Lá, um flash de memória surge na mente do ex-SOLDIER. Exatamente 
“há cinco anos atrás, naquele mesmo laboratório, dentro das cápsulas hoje desligadas. Duas pessoas são mantidas, recebendo, juntamente com 
todo o sustento necessário para que se mantenham vivos, as células de Jenova, Um deles, um SOLDIER de cabelos - 
“'negros e espetados... O outro, o soldado da Shinra supostamente morto. Quando um cientista traz o alimento às“cobal- 
as”, Zack consegue, nocauteando-o, escapar. Em seguida, liberta Cloud, que parece incapaz de andar por si só. Sendo 
assim, Zack carrega-o para fora da cidade, tendo em suas costas a grande bastarda. Por sorte, conseguem uma carona | 
para Midgar. Para evitar levantar suspeitas, Zack veste Cloud com um de seus trajes, removendo o uniforme da Shinra. 1 
Eles rumam para Midgar. Cloud parece estar em coma, sem entender direito o que Zack diz... 

— O que você vai fazer quando chegarmos em Midgar? — sem obter resposta algum, continuou. — Eu sei o que farei. Eu arranjo um lugar onde 
eu possa ficar por um tempo... Não, espera, mamãe mora lá também (...). Não importa o que eu faça, precisarei de algum dinheiro primeiro... Hey, 
quer começar um negócio? Mas o que podemos fazer? Hey, Cloud... Acha que há algo em que eu possa ser bom? (...) Hey! Eu tenho muito cérebro e técnicas que outros 
caras não tem! Vou me tornar um mercenário! (...) Coisas chatas, Coisas perigosas, qualquer coisa por dinheiro. Eu serei rico! Então, Cloud? 
O que VOCÊ vai lazer?” 

a, + Um gemido é a única resposta. 

: — Só brincando... Eu não deixarei você desse jeito... Nós somos amigos; certo? Mercenários, Cloud. Isso é o que você e eu seremos. 
“5 5» Entendeu, Cloud?" - 

fa o Num dos montes, próximos à Midgar, os soldados da Shinra encontram os fugitivos. Zack cuida de alguns deles mas, 

Y 


À ” quando tenta proteger Cloud, é baleado, caindo longe. Sem dó, os soldados fuzilam o ex-SOLDIER de cabelos negros | 

Res até que não reste mais um vestígio de vida naquele corpo. Ao verem o outro, resolvem deixá-lo ali para morrer. 
No sé 3 Começa a chover. Cloud arrasta-se lentamente até o cadáver de seu amigo. Agarrando a espada, Cloud grita e chora 

com a dor da perda.. - Tudo isso, », diante de Midgar. j 


1 N 

Eleita AE cine) 

| O reator submarino de Junon é o último dos reatores designados para comprimir o Lifestream em 
Huge Materias. Como nas mãos da Shinra as Huge seriam uma arma muito poderosa, então Cloud e 
os demais precisam recuperá-las... 


Um bom conselho é seguir diretamente para seu destino, logo que um alerta quanto à sua invasão seria messes 
geral, e isso não seria nada bom... Então continue pelo caminho normal até a zona que divide a cidade em 
duas (sob o canhão). Por falar em canhão, Cloud sentirá a falta de algo quando passar por baixo dele... Na 
verdade ele não passará embaixo dele, logo que a coisa que ele pensa estar esquecendo, estar diferente, 
é a própria Sister Ray! Note que o canhão não está mais ali, Bem, por enquanto, deixe este detalhe pra lá 
e continue em frente. Quando chegar à bifurcação emT, onde antes havia soldados em exercício, siga para 
o sul, onde haverá um comandante avisando que aquele caminho levará ao reator submarino e que é. 
melhor voltarem. Desobedeça e pegue o elevador. Infelizmente, dois soldados da Shinra estavam ali tam-" - - 
bém, discutindo sobre quem leva quem para sair. É então que um deles tem a grandiosa idéia de “quem ficar vivo leva ii para sair”. 
Uma péssima idéia, logo que os dois terão de dar adeus... Depois do infeliz episódio, saia do elevador 
e vença mais dois soldados. Continue para o sul, entrando pela porta (que, aliás, antes estava trancada) 
e atravessando mais dois corredores até chegar a um Save Point, que marca a entrada para o reator. 
Após uma sala esverdeada, você chegará a uma passagem transparente, por onde é possível se ver 
o fundo do mar de Junon. Nada de especial aqui, excetuando o fato de que aqui existem os inimigos 
conhecidos por Ghost Ship, que, “Morph"ados, lhe darão o Guide Book, necessário para se conseguir 
a Underwater Materia do viajante de Kalm. Ao fim deste corredor, um elevador. Use-o para chegar até 
um grande local, onde dois submarinos estão atracados. Atravesse-o (a Única opção viável no mo- 
em e prossiga, METANO em um ambiente mais familiar a um reator. Dois soldados estarão de guarda, mas isso não significa que sejam problema. Mais adiante o grupo 
descobrirá que chegara um pouco atrasado. A Shinra termina de remover a Huge Materia, preparando-a para ser colocada em um dos subma- - - 
rinos e partir para um destino desconhecido. É necessário que se impeça isso! Mas não vá correndo ainda. Vamos à seção “Equipe-se e 
mantenha-se vivo"! O que o espera não é tão perigoso, mas ainda assim é bom conservar-se vivo. Primeiramente, tenha uma Barrier com Wall 
“uma Time com Haste e uma Restore com Regen. Isso é o suficiente para sua defesa. Agora, o ataque. Tenha nas armas a combinação 
“Elemental + Lightning" ou mesmo “Elemental + Ramuh”. De qualquer forma, tenha uma “Lightning + All”, garantindo dano a todos, Counter 
Attacks e “DeathBlows + HP Absorb" também são essenciais. E esqueça Gravity ou Poison, que serão completamente inúteis. O mesmo vale 
- para os efeitos como Toad, Slow, Stop ou qualquer outro. Phoenix e Revive podem ajudar caso as coisas fugirem ao controle. Pronto, você está |. 
preparado. Agora sim entre. 
A Huge Materia está terminando de ser coloca no submarino vermelho, Reno coordena toda a operação quando o grupo chega. Ele, como de costume, joga para trás a sua 
franja e diz que não tem tempo para eles agora. Atrás dele, uma criatura mecânica começa a se mexer, se aproximar. E ela não parece nada amigável... Prepare-se para 
enfrentar... 


Cumy Arma Left Cane Rega Cane 
Lv 45 2400 HP 200 MP Lv 45 1000 HP 100MP Lv 45 1000 HP 100 MP 
2800FXP 240 AP 4000 GIL. 1400EXP 95AP 2000 Gl. 1500EXP - 90AP 2000 GI! 
Ataques: Lapis Laser Atgques: Claw Slam, Grab Ataques: Claw Slam, Grab 
Vulnerabilidade: Lightning Vulnerabilidade: Lightning Vulnerabilidade: Lightning 
Invulnerabilidade: Gravity, Poison e todas as al- Invulnerabilidade: Gravity, Poison e todas as al- - Invulnerabilidade: Gravity, Poison e todas as 
terações de Status terações de Status alterações de Status 
Este é fácil e, ao mesmo tempo, difícil. A facilidade provém do baixo dano causado por seus ataques. Aliás, trate-os como três criaturas distintas. Tratemos do corpo: Lapis 
Laser costuma tirar cerca de 250 pontos de HP a todos, em dano não elemental. Lightning causa dano dobrado, portanto, abuse disso. Não perca seu tempo com Slow, Stop 
u etc. pois, como já dito, são perda de tempo. Caso este seja destruido, adeus Carry Armor. Left Crane e Right Crane se asseme- - 
lham a um outro chefe de FFVI, os Tentacles, que haviam invadido-os motores do castelo de Figaro. Mas deixemos isso para uma 
utra ocasião. Ambos possuem os mesmos golpes, sendo Claw Slam o único a causar dano e, mesmo assim, baixo (200 a 300, 
ependendo de seu nível). O único problema é o Grab. Com'ele, seu personagem é agarrado e não mais solto enquanto não morrer 
u que o Crane correspondente seja destruido, tendo qualquer alteração de Status mantida, bem como comando realizado a ser 
realizado, indefinidamente (se você foi agarrado antes de soltar uma Ultima, por exemplo, mas já havia dado o comando, então 
ssim que você for solte, a Ultima será executada): A primeira das alternativas é mais fácil de se acontecer. Por que? Bem, agora |. 
ntra o motivo por ele ser difícil. Todo o dano recebido pelo Crane enquanto este estiver de posse do personagem, afetará também 
este último. Aqui entra o MBarrier. Apesar de Carry Armor não possuir ataques mágicos, o MBarrier protegerá o personagem de 
eus próprios ataques. O lado bom disso é que o efeito dessa magia será mantida indefinidamente enquanto permanecer preso 
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(mantém qualquer alteração de Status, lembra-se?). Agora, caso opte por matá-lo para libertá-lo, não 
esqueça de revive-lo com um Life2. Se dois personagens forem pegos pelo Grab e o terceiro for morto, é 
Game Over na certa, Após o MBarrier, solte um Haste seguido de Regen, para manter o nível de HP num 


patamar aceitável. Barrier é dispensável, tendo em vista o baixo poder dos ataques. Agora basta usar o 
- abusar de DeathBlows ou de Bolt3 em todos ou concentrados em um único ponto. Em pouco tempo não 
“ sobrará mais nada de Carry Armor. Receba, assim, um God's Hand, arma de Tifa. 


Com a distração causada por Carry Armor, o submarino parte para seu” 
7 destino; O que fazer agora? Que tal, hummm, “pegar emprestado" aquele 
É outro submarino mais à frente? Mas, antes disso, não se esqueça de pogar 
* o Battle Trumpet no baú próximo do local onde o oponente estava, Avan- 
. ER cando, agarre a Scimitar e as Leviathan Scales nos dois baus (sendo 
este último localizado atrás da escada para o submarino). 

— Será necessário se vencer mais duas batalhas contra soldados da Shinra [ ed : - 
dá antes de poder conseguir entra no submarino, e mais uma após fazer isso. Ao entrar na ponto de 
comando, Cloud reencontrará seus amigos da parada (aqueles dois soldados e o Capitão de vermelho). Você logo notará isso 
quando fizerem a comemoração que Cloud ensinara, Você terá então duas opções: lutar com eles (a primeira delas, com direito 
à uma música especial para a batalha) ou simplesmente levá-los como tribulação do submarino, A escolha é sua, 


=" Lendo o manual, você passará a conhecer des 
a | os controles (ou então dê uma olhadinha em | to 
nossa tabela). Agora, sente-se e prepare-se || 4 
| para mais uma batalha fora do estilo FF Você | N 
* estará no comando de um submarino e seu 
“objetivo será derrubar o submarino com a 
: Huge Materia (o vermelho). Os demais só! —, - 
estão aí para afundá-lo. Fora isso, existem as minas (losangos ver- || | ' ] Di 


melhos), que têm a altura em que flutuam representada pelas colu- Dinnulrvecidade Ra À 
nas transparentes e rosadas sob elas, pelas quais você pode passar || A imo 
tranquilamente. O marcador à esquerda || PD Iminui altitudo 
à a (am Amanha alude - 


indica a profundidade de seu submarino, || 
enquanto o da direita, a velocidade || Vira para a direita 
alcançada, Quando conseguir mirar em |] Pr e) “Sonar (Mapa goral) 
algo, ela ficará travada sobre o alvo. Só LES o 
então descarregue os torpedos (até quatro por vez). Só use a velocidade máxima se você tiver certeza 
absoluta do que vem pela frente ou então para fugir de algum torpedo inimigo. Para tanto, consulte a 
» tela do sonar (R1), localizando também o sub vermelho, caso tenha perdido-o. Lembre-se que você só 


terá dez minutos de oxigênio para isso. Caso sua energia se acabe ou o oxigênio termine, Game Over... 
Vencida a batalha, você ganhará o novo veículo, o Submarino, que não só atravessa as partes mais esturas do oceano no mapa, 


como também é capaz de explorar as profundezas. Para atracá-lo, é necessário que se encontrem as plataformas de pedra (ou 
algo parecido com este tipo de solo). Bom, a Huge Materia continua no fundo do mar, fora do alcance da Shinra. Pelo rádio, 
descobrem que a empresa planeja transportar a última das Huge Materias do aoroporto de Junon. Por mais rápido que o grupo 
seja, elos chegam atrasados. Cloud e os demais encontrarão a Fortaleza Voadora Gelnika decolando, tendo dentro de si a tão 
procurada Huge Materia. Seu destino: Rocket Town: Pegue Cid e siga para lá o mais rápido possível. 

Se preferir, pegue seu novo veículo e siga para as regiões abaixo do nivel do mar, para procurar polar 
Huge Materia. Siga à região mais ao sul, procurando por uma abertura por uma entrada entre as rochas. 
À oeste de Mideel você encontrará, em um canto, destroços de um submarino vermelho. Chegue perto e 
cheque-o. Você receberá assim a Huge Materia do reator de Junon. Mas tome cuidado: existe, vagando 
pelas profundezas, uma criatura que você desejará NÃO encontrar ainda: Um Weapon. O Emerald Weapon. 
Se, por infelicidade do destino, você entrar em uma batalha contra ele, o melhor que você tem'a fazor é 
fugir. E acredite: ele é um dos chefes mais difíceis de toda a série FF... 


e nao tiver Gid em seu grupo, ele se oferecera para acompanha-lo, Suba ate a sala de controle do 
foguete. No caminho, Rude tentará impedi-lo. Por isso, vamos à seção de equipamentos, Primeiramonto, 


mais recomendada, "Elemental em Master + Lightning"). Tenha uma DeathBlow combinada à HP Absorb 

e uma Materia Steal (principalmente se já tiver a Sneak Glove; vide “De volta à Midgar). Time com Slow, 
“ Barrier com Wall e “Added Effect + Poison” na arma são boas opções também. Se preferir uma luta 
rápida, tenha uma Ultima. Agora, continuamos. Logo você será detido por... 


Rê e ú para envenená- lo e, e, em n seguida, Ti 
s ; várias magias de alto dano, como 
iv 42 9000 MP 240 MB 


i Bal d 
8400 EXP BOAP 9850 GIL Ultima e Neo Bahamut. Quando o Hi 


HP dele baixar para menos de 
Ataques: Ground Spark, Bolt2, Punch, Cure2 é ii 


2000, Rude começará a usar 
Vutnoratstidade: Slow, Dark, Poison Cure? para se recuperar mas que 
invutnorabilidade: Gravity à Ed alça 


não será suficiente o bastante 
Absorção: Fire para mantô-lo vivo por muito tem-" mniinh : 
Batalha rápida. Seu Ground Spark causa 500 a 800 de dano, po. Ah, e antes de matá-lo, use o Stoal/ Mug tendo equipado « 
o Bolt? cerca de 550 e Punch, 200 a 250; Solte um Wall (pro-. Sneak Ring, para pegar o Ziedrich, bracelete que reduz pele 
teção contra o Bolt? e o Punch ao mesmo tempo), um Haste metade o dano causado por qualquer fonte elemental, 


velocidade é tudo!) e ataque sem parar, usando Deathblow ENG Av e AP 


= Vencido, Rude cai inconsciente. Dentro do foguete será necessário se voncor mais uma batalha 
(nem um pouco difícil), para poder chegar até o cockpit. Ali, os homens de Cid explicam o plano da 
Shinra, dizendo a frase mágica que faz com que o capitão concorde de imediato: "nosso foguete 
salvará o Planeta”, Eles explicam que Shera está tentado dar um jeito no piloto automático, Cid diz 
para não se preocuparém com esse recurso, logo que ele mesmo pilotará o foguete até lá Cloud so 
espanta com a decisão, dizendo que não poderiam perder a Huge Materia. 

— Ciência é um 'Poder' criado e desenvolvido pelos humanos. E apenas a ciência sera o que 


salvará este Planeta.” 
Ga me 3 Dooh q 
« 


Itens (Underwater Reactor): 
1 Battle Trumpet 

1 Scimitar 

1 Leviathan Scales 


Glo Ship 


Vida 6600MP 100MP | 

16007 MP G0AP 20000!L 

Maqueos: 6-Hit Slap, Conto lmos Fire, Goannai 
Vulnorabilidado: Borserk, Poison, Petrify, Slow 
Potrity, Dark, Slow, Silence, Holy 
invulnorabitidade: Gravity, Earth, Wind (1/2 do 
dano) 


De volta à Midçar 
Antes do episódio da Sis- 
tor Ray também é possi- 
“ vel se retornar à capital da 
Shinra. Como? O primei- 
Fo passo é tentar entrar em 
Midgar. O portão estará trancado, tendo um 
homem do lado de fora, Ele lhe dirá que deve 
tor perdido sua chave de acesso-em uma 
ospócio do escavação onde elo estovo... |ssO 
cheira à Bone Village. Assim sendo, fale com 
o lider da escavação e procure por tesouros 
normais (Normal Treasure, a segunda op- 


Qão). Posicione Cloud exatamente na inter- 


seção de onde os escavadores olham e você 
oncontrara, após colocar alguém para vas- 
culhar aquele lugar, a "Key 
to Sector 5", Com ela, você 
será capaz de retornar ao 
Sector 5 Slums, próximo à 
igroja de Aeris. Entrando lá, 
algo estranho ocorre. Algumas crianças pa- 
rocem estar conversando com alguém, ob- 
servando uma movimentação incomum. 
7 Aproximando-se lonta- 
mente, Cloud verá a figu- 
Bra de Aeris, cultivando 
suas flores. O rapaz dé 
“cabelos dourados corre 
em sua direção, mas... Aeris desapareco. 

Teria sido uma ilusão? Ou somente um so. 
nho? Não se sabe, Tal fato serviu somente 
para reavivar o sentimento de dor por não 
tor podido salvá-la... 


Ainda om Midgar, retor- 
no à Wall Market. Na 
tonda ondo se ló “ITE- 
S”, que possui em seu 
intorior um computador 
que não pode ser acessado por possuir um 
sistoma de segurança que. ativa uma metra- 
lhadora no alto, você deverá entrar com Tita 
e Cid no grupo. Cid dará um jeito na máqui- 
na, Em seguida, Tita irá chocar a máquina, 
que oxplodirá. Zangada, ela nem percebe 
que um item sai dali de dentro-E o Premium 
Heart, sua Ultimate Weapon. Na loja de ar- 
mas, o vendedor oferece-lhe um acessório, 
o Snoak Glove, que aumenta o indice de 
sucossos no se roubar itons com o uso da 
Materia Steal ou Steal as Well. Isso é muito 
util para se conseguir itons dificeis de so 
roubar, como Turbo Ethers na região de Mont 
Corel. O unico problo- 
ma: o preço sugerido. 
129000 gil por um úuni- 
co acessório... Se tivor 
grana sobrando, com- 
— pre. Pode não parecer, 

mas é um ótimo negócio. 


E então que 6 foguete ónitra om contagem regrossiva para à decolagar, iniciada por Palmer Shora conseguira serrápida logo os... finalmente 
o sonho de Cid so realiza O Shinra-2Z6 decola, cruzando 05 cóus até o espaço Infinito > 
x O foguete astá programada para se colidir com o moteoro, mas há um módulo de sscaps, quo pormiticá a olos sal dali antos 
que isso aconteça, Glediz que, 56 quisorom à Hugo Materia, basta subir as oscadas à direita. Cloud estranha 
“= Eusoio quo disse ha um inibito atrás: Mas talvoz tudo que ou roalmonto quonda ora Aponas sa para o Gspaço afora 
Então, por quo vocês não fazom o que vocês acharem quo à coro? - 
Subindo as escadas, finalmente o grupo encontra a última (de verdade) das Huge Materias dentro de uma cáps sula (0) 
capitão ssplica que 6 necessário 56 colocar à prsswora correta para abria; Tal p 
quatro botões, sondo suas opções 05 botões As) X eU Após a primeira falha, o sistoma ds segurança será acionado, dando a você umenárimo de 
trós minutos > para colocar à sofia corrota, Gaso não consiga, a Materia será mandada diretarmonts para um lugar onde não será mais possfvel só recuperá-la (e não seria uma 
má idéia dar um MHesot e tentar novamente) Enquanto o contador sstivor descendo, Cld dará algumas dichs (como o primoiro não 6 Xº ou então “a segundo 6 0! 
até conseguir acertar Ou ontão, clique de uma voz a soquéncia (4, (Xe X para não ter mais problemas com is50, Tendo ou não alugo 
Materna em mãos, vá para a parto male Inferior do foguots. Enquanto atravessam um dos corredores, um dos tubos de ofigónio szplodo, 
fazendo as destraçoe calreri sobre a pera do Cid, que fica preso. Duas possoas sozinhas não conseguiram levantada grande cha 
retorcida. Apesar dos Insistontos podidos do.guerroiro (hohig,.. Cid guerreiro) para que sigam som els, Cloud continua tontando, Mosto 
momento Cid se arropende de ter culpado Sera por tudo, O tanque que explodira fora exatamente o número &, aquels que sia tontava 
concorar tormpos atrás, ducanto à tentativa da primeira decolagem, E quanto Shera chega, ainda a tompo de ouvir tudo; O homem loiro 
pragueda, mas do pois so acalma, Com a ajuda da cientista / mecânica /fazAudo, conssguem tirar o capitão dali Já no módulo de sscaps, 
- Cid mostra que reoupsrara a confiança na amiga / sabe-se lá o que, 
Hoy, Shoral Essa coisa realmente voa?" 
Estará tudo bem. tonho checado leo até agora” 
Então ou ostou aliviado” - 
Com a visão das ostrolas 6 astros tão próximos, Cid fica maravilhado como uma criança que pola primeira voz as v6. Entrando na atmostera do 
Hansta, olós vásrmoa saudoso Shinra-26 colidindo-s6 com à meteoro, causando uma imsnsa ozplosão, que transforma, por alguns instantes, à noito 
“om dia, Quando obssrvárm o rasultado, porosbem que o meteoro ainda sstá ali, caindo, tendo à fogusto conseguido dospo 
daçar somente à camada mais supercial A última cartada da Shinra fora um fracasso, Possoas ds lodo o mundo perdem as seporançãs.. Em 
Cosmo Caryon, o velho Bugonhagen lamenta por tudo que ostá acontecondo 


é 


sora consiste om uma soquóncia de 


Depots de recolhidos nó oceano, Cloud, Cid 6 05 domais pensam em altormmativas 6 poqueno Nós ostamos aponds Muluando na cscuddão 


para a questão do metesro has as ospoclalivas começam a desaparscor Fipo de coisa que faz você se sentir taco Mo topo disso está Pes 

“o Estiver: Pensando tambórm, Sobre o universo. Planeta... Oceano. Tão amplo e Sephiroth, inlamando-se dentro dolo como una doonçã faso o 

qande. Mao Ampor ta para onde ou vá ou o que eu faça, isso não mudará nada é porque ou digo quo o Planota conti dna oriançã Uma pesquena orianç a dognia 
qoomonta Cloud” o lrômula no meio deste grande univorso, É alguém procisa protogo da” 


Falvos você astoja caro — concorda Cid — Mas ou vim esto único discurso recobra 08 ânimos de todos, ronscondendo a chama da esperan 
poralgo diloronto, Gompre pornsoi que asto Planata ora mui: qa O Plansta começa à gritar Red então sugers que visitom sou avó Bugenhagen 
to grande, Mas olhando do espaço, cu porceli o quanto olo om Cosmo, alvos os tenha alguma respostas 

tada 
Dé uma última passada sm Hocket, falando com o velho da foshiyula Ele lho dará, após conversar algumas vozos, à Ultimato Neapon de Cid, à 
|Venus Gospel - 


epe= 


Em Gosto, antes de vor Bugsn, dó uma passada na loja de Matorias, onde o vendedor dormia, O local onde antes havia urm obstáculo impedindo 
o de passar agora sstá livre, Coniga lá um Elixir, um Magic Source. à importanto Magic Materia Full Cure. Só onlão siga paro observatório 


e me “= O que lazor? Você pordou sou mumo? Quando isso aconteco devormos dar uma longa boa olhada em nõe mesmos 
Eta 4 Sompro há algo no mais profundo do nossos corações, Algo enterrado, o algo csquecido Lembre-so disso. Sejalã o 
y mA que for, coramento 60 que vocês todos procuram ch Biungorn "> 
eita : O grupo 56 roúno para discutir sobro sous objotivos. Primoiro Bugorn pergunta sobra O quo cada um mato 46 Iormbira 
> a Cloud responde que lombira-s6 muito de Asris, para depois corigirso: Ele não poderia lembrarso dela, pols ola sempre 
E ostovo ali, a66u lado, Sompro tão próxima, Tudo que ola fez... Tudo que ola disso. Mão fora osquecida. fodas concor 


dam Cloud Iombra-se que sta dida quo ela seria a única capaz do dotor Sephiroth. Mas, tendo ola partido, sorarm 05, 
cmg querreiros capazes de concluir o que Aeris começara? Mas. O que cla começara? É 
s Szatamonto Isso que olos não sabem... Por quo ela onfrontou Sephiroth sozinha som fugir? Ela deve ter retomado 
para lá, conclui Hed Bugonhagorn pads para que vá junto, Hed estranhã o 56 opós, dizondo que a jornada 6 porigosa demais para colo, tas, 
sendo Bugon um velho muto teimoso, de nada leso adiantara. Antos de sair, Cloud pergunta so ele, o volho, contrcia alguem lugar seguro para É 
se guardar as Hugo Materias, logo que carragá-las por af não sora a melhor das opções, À solução 6 encontrada no-topo da maquete da 
toma solar, onde as Hugo Matorias são deixadas 969 você conssquiu-as todas, então quatro delas estarão flutuando, sendo uma azul, outra 
1orde, uma amarela e acúltima vermelha, Verifique a Azul, As Matoras Bahamut 6 Neo Balarmut, sm contato com a Bus Hugo Matoria, dão | 4 
origom à novissima Sumimom Materia BahamulZERO, Agora, siga para à Gity of Ancion 5 


bla City of Anciente, siga diretarments à direita, chegando al6 o templo, onde antes Materia começará a brilhar em um vsrdo pálido. Cloud diz então que está tudo por 
1966 pagava uma Aurora Arnlot Lá, Bugon ficará maravilhado com 9 que sncontra O dido, logo que aponas Aoris possua a Vihits Materia, Quando ola partiu, ola calu do 
conhocimento dos Ancionts diz à lo que 0 Plansta sstá om crise, Uma criss além da altar o torminou no fundo do lago, Bugorm então diz para olharom para a ostranta 
compreensão humana Dizorm tarmbórm quo, quando à hora corta de á necossão concha. Mo chão que à rodeia, algo ostá ssero Gr == 
dio se procurar pola "Holy" linguagem comum 

“o Holy A Uimato White Macho A mágica cuja a força se iguala à ; Motor Talvoz “Mom a hiz do sol podo alonnçãe.. Chave, * 
“nossa una csporançã do salvar o Planeta do motooro So um aspírito procurando fes palavras deviam tór sido oscritas por algum pos 
Holy aloançãr o Planota, ss0 aparacorá, Motoor, Weapon, tudo dosaparocora talvoz  quisador que passara por ali Do qualquer forma, pa 
até nõs mosnos Do Planota quam decidirá O quo 6 molhor para o Planota O quo 6 reco que você precisa oncontrar alguma chavo om 
pior paro Planota. Tudo que for mal para o Planota desaparacorá, lss0 é tudo, Eu algum lugar opdo nem a luz do sol. pode alcançar E] 

inacino o quo nões humanos somos diz Bucgon” Segundo à dosgrição, parsco-se com a deserção de 

Cloud questiona Como farão para procurar pela Holy Bugon diz uma cavorma submarina, [3 “mm, ontão O que estão 
quo les precisam falar com o Planta Para isso, 6 nocossário que osporando? O grupo já possui um veículo que alcança 98 confins do mundo -subrma 
[46 forme um vínculo antro sl6s 6 O Plancta, O que sonia possivol no Aliás, como v0c6 já terá de usar o Submarino mesmo, então érslhor fazer tudo 
someone coma White Matora, So 05 podidos alcançarsmno, à quo ss há para 46 fazer no fundo-do mar, 


Vel ando CABLANAÍUA 
A Vad cando Taticnalido 
Ã Medo pia voadora Gelnika, símbolo do orgulho e do poderio da Shinra, fora derrubada enquanto retornava de Rocket Town, vítima do 
ataque de um Weapon. Em seu interior, vários dos segredos da empresa... 


Ao todo são quatro salas asorem esploradas; mas todas representarão um grande desafio, Aqui estavam quardadas vários dos 
projetos de artmas mats socretas da ormprosa, bom como eypetitmentos gonóticos portoncentes- Hojo, Agora, estos ozperimentos 
ostão à Solta, com todo sou poderio pronto para atacar à qualquer um, Para aumentar as suas chancos de sobrevivôncia, tona 
equipado acessórios ou bracelotss que contenham proteção contra vários tipos de alteração de Status, fados aqui possusm HP 
acima de 10000, 6 que já 08 torna tirma grande ameaça. Use magias não olementats (como Ultima) ou ataques poderosos, coma 


Games) 1S% 


Comandos Gerais do Submarin 


: j DealhBlow (combinado à HE Absorb, de proforência) Mas passemos ao mapa. Logo na primeira sala, 


ao lado do Savo Point, há uma ospada para Cloud, à Heaven's Cloud. Através da porta ao norte, O Z al “++ ilha na 
“grupo chegará ao gerador de onsrgia da asronave. All, quatro iloris a sorem encontrados. O primeiro A Main Para Tortá” 

deles ostá num baú no canto sudosto, à bracolsto Scort Guard, Depois, num baú escondido pela cená b Mover para trás 

ro, no canto norosste, ostá a Ultimate Weapon de (uffic, à Conformer. Exatamente no mesmo local, 1CouLl Vira para a ssquarda 

tas no canto oposto, ostá à Command-Materia Double Cut, cxcolente para danos agravados, Um > ou HH] Vira pará a direita 


ultimo tam, ozatamento no local oposto à da Scort Guard, Alravesse a pequena ponte do aço à oeste 6 agarre um Megalixir. Sem 
mals, retorno ao corredor principal, Primeiramonto, salvo, Agora ontremos na soção"Equipo-se 56 puder” Tenha qualquer proto 
ção contra Fira, los 6 Lightning. Qualquer uma mesmo, de proforência aquelas que absorvam tals formas de « 


aque. “Elemental 4 ROCKET TOWH - Disco 2 ou 3 
alguma Materia que contenha ostes slomsritos” também casm bem, Esqueça Gravity o quaisquer outros caus 


que não sejam Slow ou Dare “Added Effect + Poisonêna arma 6 uma ótima opção, assim como Counter Attack 


adores de cfeitos 
; e"Deathbilov ou 


”, » feIA S00 
a novissima Double Gute HE /MP Absorb Timo o Barder não podem faltar De resto, equipos com quaisquer invocações ou 
f qui , 
magias, oscotuando aquelas que causom dano por Firo ou Lightning. Agora, prossiga pola passagem à oeste. Lã, dois dos Turtles, ACCESSOR SHOP 
Hono 6 Huds, tentam entrar para recuporar as armas desenvolvidas para derrotar Sephiroth A fortaleza retornava à Junor HiPotion Ilom ago 
quando fora atacada por um Weapon e afundara, Gomo olos não astão dispostos à coder o que está lá dentro, então, 56 resta Plhosniz Dovn (form 400 
enfrontádos Ether llorm 1500 
font ftom 500 
Ren 7) So Electro Hod uns gos | Barror Mago fntoria 1o000 
vaz 15000 Hp 210) ME a 1500, Rude: sou HM a! dest Dostruct fhagico Matória 10000 
: disto e Punch ostá roalmonto ANO: Mégio MALETA RUN 
“" % 4 todo 
5000 Exp LAR AOOOGH, fort | d 150 Fhirov Command Maátorda 10000 
Ataquas: Pociro Rod, Slap PESE AUD MSI UM, Daathblow Command Matora 10000 
a? p 
Vutnaraúiticiades Sloyy, Dark, Poison a 2000 do dano! Ground Manipulato Command Materia 10000 
; g ; Spi ade você 
tnvutneratsitiiade: Gravity park retirarde você À 
Absorção: [ghinina quaso a mosma quanta, TEIA SHOP 
= : ? mas entro 2000 6 2500 E Smina Ito 1000 
de HP Firog, BoltZ (oo? Gold Aremlot Brncelsto 2000 
Pude causam, todos, entro Eloi t pad Dao ie 
“onechas! ACOGGÓNe JO) 
V Ag 20000 447 ano Mp /006 1000, enquanto o Cure? recupera esta mesma quantida- PlotastVo í A CoGóio BO 
at e IE 40d 
G500 EXE VER GO00 CA y de. Bom, comece soltando Val (ou Big Guard, tanto faz) o, om Earring Acasgório 7500 
Pesaues: Ground Spark, BoltZ, Firoz, lco2, GuroZ, Punch soquida, Hasto 6 Hagen, Isso evita maiores problemas corr Falisman Acsssório AGUO 
Vutnaratuiticiade Clovy, Dare, Polson enorgia, Agora ataque com Double Gut ou DeathBlovy, causar Peace Ring Acossário 7500 
tnvestraraisiticinates Ciravity do neles o Status Poison ou, em outras palavras, dano crtra Sinfoty Bit Acossário 7500 


Absorção: Pro 
Agora a colsa complica um pouco, Com todas estas foras ao 
redor, você acha que a Shinra mandaria soldados de baizo ca 


Agora descarregue todo à seu MP com magias como Ultiria ou 
invocações como Bahamut ZERO, Aponas evite magias 6 ivo 


Itens (Rocket Town): 
quo causom dano por Fire ou Lightning 


| Venus Gospel 


cações : soltar 


lãs? Hão, Mena 6 Mude agora podem sor considerados Chefes, Omntslash do Cloud (4-1) logo no início, será ur único turno 


Primeiro Reno: Slap causa pouco mais de 500 pontos de dano de combato. Após voncó-los, ganho um Elixir 


Itens (Cosmo Canyon): 

1 Magic Materia Full Cure 
1 Magic Source ; 

1 Elixir 


AI 1 Covennãs de Fogo de Dao: 
Ola : 


Og dotes fugirão, deizando o carinho lives para você. Logo que adentrar a sala seguinte, pogue 0 Megalixir no bau, não descendo 
ainda as oscadas, Cominuo até chegar om uma Spirit Lance, arma de Cid, Dosça o siga para o sul, p- 
conseguindo uma Outsider para Vinconts, mais ao festo, n9 baú quo quaso desaparaca, O quia para se 
aprender o LIANE 4-1 de Cid, à Highwind. Por fim, vascultia no helicóptero ao fundo, Você oncontrará a f 
Summom Materia Hades. Som mais nada a fazer, siga para o corrador principal novarmento, Salvo nova 
mente, Por qu6? Bom, o EmeraldWeapon tem a péssira mania do floar fazondo hora na fronte da fortale 
Za, esperando que alguém saia de lá, Casa você tenha a Infolicidado do oncontrá-lo, ontão nogtos pósa 
mos Ao menos você terá a chango do dar um Load após perdoa vida i 

Já fora dali, no sou submarino, continue contornando as paredes do aost6 oceânico, Em certo momento, o grupo encontrará uma de Yulfic anteriormonto 
cavorma longa, que leva auma pequena lagoa, próziema à Blibol Somente como Subrmarino, qu córa um bom chocobo dourado, — | eayia th an 


flo monte Da-Chao, entre as estátuas, há uma São 
cavorma, Nela, você pogara à Orlteuru, anna 
Do posso da 


você será capaz do chegar até aqui Moto quehá uma cachogira. Fora isso, mais nada, Estranho, não? Que tal dar uma checada 


Should | quietly leave through the door 


Or may be pretend the way things were once before 


When | met you 
Hi never forget you... 


(Celine Dion, Why oh Why) 


Uma voz chama porvVinco 

“Essa voz? Não podo nor 
o, aproximando-so mais, 

continua Lucracia,. 7” 

“o Vingonh.d” 

“iFoliz por vóa, els corro om 

sua diroção, gritando por sou 

nom 

ne meeememmsidaemão 4. [Par Irg)) = OrcdonA GJA,* 

De reponte, tudo fica branco, Em saquida, olos sstão om Mlibel, 

há muito tempo 


trós ciontistas, acompanhados do um mom 
bro dos Turks, segue para a Shinra Mansion. Com otompo, O 
jovem Tur torna-so muito amigo da única mulher que fazia par 
to do grupo. Seu nom; Lucrecia, Elo-sóntia algo nascar dentro 
do si Elo a amava... f 


» quando revelou sous sentimentos, ota 
não pôdo acsitar, fugindo som dar motivos. E ostos não eram 
necessários. O Tur sabia que ola amava a outro. Elo disgo a si 
msmo que, 96 ola ostivosso feliz, olá não 86 importava do dei 
zar de lado sous sentimentos. Tempos depois, ole descobrira 
que Lucrecia ostava sendo usada como objeto do posquisa, do 
cobaia, Exporóncias om humanos O Tur não ora completa 
monte contra tal coisa, mas tomia pola saúdo do sua amada 
Todavia, sua palavra do nada valia contra as do ciontista 

“— Dopols daquilo, uma criança nagcou do Lucracia 
daquela erança 6... Soplirat. 

O estado da cionfista piorou muito, indigna 
do, 6 tur quora rospostas pára guas por 
quintas. O que haviam feito com ola, Mas a 


O nano 


mais de porto na cachosira. Tendo Vinco em seu grupo, propara-so para ontrar na 


Moro 


única resposta que obtove fai 
um tiro, Aprovsitando-so da 
oportunidado de tostar sous 


suporimontos om um cadáver 
humano, O professor injotara 
nele uma alta quantidade do 
vírus produzido por Jonova. Elo 
despertou vivo. Mas nunca 
mais obtovo a humanidade pordida 
“selo corpo 6,.A punição que tom sido dada dem, Eunão 
tul capaz. Do para Professor Gasto Hojo.. E Lucrocia. Et 
não lu capaz do detó-los.. E tudo que ou lu capas de fazer era 
asstalic. Essa 6 aminha punição, * 
Um outro flastros traz do volta à cavorna 
“ Eucrocia,,, VOCÊ oulá viva... 
Eu quona dosaparocor.. funÃo posso estar com riquérmi 
Eu quena morror. Mas Jonova dentro de mim não mo doixa 
Uliimamonto, tonho sonhado muito com Sephiroth 
Minha quonida, querida era E 
ça, Mesmo dopois quo alo 
nascou ou nunca pudo 
SOQUrAO, HOM UNA VOL, 
Nom uma única voz. Você não 
pode mo chamar de mão 
dolo... Esto... É mou pocado, 
Vince tonta sa aprogimar, mas 
Lucrecia grita para quo fique 


" 


para rãos, 


Ga mes Wookh G 


Scalgs, você 
SS9rá capaz do 
apagar o fogo 
que o impedia 
de passar, Apa 


gando o fogo 


mais adiante, o! 


grupo receberá ainda à Command Materia 


Steal as Well 


Itens (Gelnika Afundada): 
1 Heaven's Cloud 
| Escort Guard 


1 Conformer 


| Command Materia Double Cut 


2 Megalixir 
1 Spirit Lance 
1 Outsider 
1 Highwind 


1 Summom Materia Hades 


Vincent... 

« O quo?” 
Sephiroth continua vivo? Eu ouvi que ele morrera há cinco anos atrás. Mas eu o vejo em meus sonhos tantas vozes. 
mesma, ele não pode morrer tão facilmente. Por favor, Vincent diga-me.” 


Você poderia por favor me dizer?” 


«E eu sei que fisicamente, como eu 


marino! Vou contar pra sua Hi 


Mais ao norte, sob o continente gelado, é possível se encontrar uma outra caverna. Dentro dela, a 
tão procurada Key to Ancients. Agora, leve-a de volta à City of Ancients, para Bugenhagen. Lá elo 
| colocará a complexa máquina dos Ancients para funcionar, Assim que a chave é colocada em seu 
lugar, o grande pilar começa a se mover para baixo. O ruído de água torna-se cada vez mais e mais 
próximo. Até que, de cima, a água vem, cobrindo a concha luminosa... Bugen pede para que entrem 
ali. Estranhamente, eles não se molham estando lá, Então, uma imagem começa a ser projetada na água que cai, como em uma grande 
televisao (essa última loi póssima...), Nela, Aeris... A White Materia caindo... E brilhando em um verde pálido, no fundo do lago... 

“— Abris, Aoris já havia feito suas preces para a Holy... Depois que ou dei a Black Materia para Sephiroth... As 
Pi A ca Aus vioram até meu sonho. cl Mesa id eraa Única ro de ans HT] pe E para fazor 


Voc é nos 


nos uma ando esperança. le isso » CUSTOU sua vida. - Seu futuro... Desculpo- ea Aeris. Eu devia ter E babicio Isso « antes... 
deixou som dizer uma palavra... Isso foi tão súbito, então eu não pude pensar... Por isso levou tanto tempo para eur 
* encontrar... Mas, Aeris... Eu entendo agora. Aeris... Eu farei o resto. — Então, com toda a força de seus pulmões, ele 
grita para que os quatro cantos do mundo ouçam — Obrigado Aeris! A voz de Aeris já alcançou o Planeta, Basta 
olhar para.o brilho da White Materia. Mas... E quanto à Holy? Por que a Holy não está se movendo? Por quê?" | 
Bugen diz que algo está se colocando em seu caminho. Logo Cloud descobre quem... Ele, Apenas ele seria capaz 


de lazer Isso, ; Sephiroth. 
Antes que possam sair, Call chama Cloud pelo telefone, Ele diz que a grande Sister Ray não desaparecera de Junon, mas sim fora movida de lá. 
Rufus planeja destruir Seph com ele. O canhão funcionava com a última das Huge Materias (por isso acreditavam que só havia três), mas esta fora usada no plano do foguete 


(obviamente eles não sabem sobre a retirada dela por um certo rapaz de cabelos dourados...). Assim, a Sister Ray perdera sua fonte de energia, 
ficando inútil. Para que isso não acontecesse, resolveram mover o canhão para onde a energia Mako era diretamente trazida: Midgar. Com toda a 
“energia Mako que o canhão conseguir absorver, ele será disparado contra a cratera, para destruir Sephiroth. Talvez até dê corto, Portanto, seu próximo 
destino é a cidade de Midgar. Mas há mais uma coisinha. Antes de entrar na Highwind. tenha certeza de que tem as Materias Barrier (com Wall, pelo 
menos), Time, Steal ou Steal as Well combinada a qualquer outra Materia, Ultima ou outras do gênero, como Comet; as invocações mais fortes que 
possuir (caso já tenha a Knights of the Round, a luta não durará muito; aliás, para conseguir uma destas, consulte o capítulo sobre Chocobos) e uma 
Heal equipida.em um personagem com o acessório Ribbon. Combine-as às Materias HP ou MP Absorb como preferir. Para evitar imprevistos, lenha 
a Phoonix combinada à Final Attack (esta última conseguida na Battle Square da Gold Saucer, ao se vencer a batalha especial). Agora, e só agora, entre na Highwind. 
Antes que consiga ontrar na Highwind, uma grande criatura so ergue da águas, Com sua enorme couraça esbranquiçada, ele-lentamente avança sobre a cidade do 
Midgar. Dentro da aeronave, sinaisostranhos começam a ser recebidos. Quando analisam de onde estes vôm, descobrem que Cait 6 a fonte 
dos sinais. Caitexplica que seus próprios controles ficaram malucos como a aparição do Weapon. Cloud questiona-se se a nova criatura seria 
capaz de impedir o uso-da Sister Ray. Sith não tem certeza absoluta... Mas ao menos sabe que Marlene, filha de Barret, está a salvo, fora do 
Midgar, com a mão do Aeris. O gato então julga as ações de Barret, Para ele, apenas a vida de sua filha importa. Isso fora bem visivel quando 
elos destruíram o Reator Nº 5, Barrel diz que pequenas perdas eram esperadas. 

- “. Poucas? O que você quer dizer com "poucas"? O que pode ser pouco para vocês todos é tudo para aqueles 
que morreram... Proteger o Planeta, ha! Isso soa bem, Dessa forma ninguém irá contra vocês, Enhão; pensam que 
podem fazer tudo que quiserem? — protesta o espião da Shinra Ad E 
Cloud e Tita dão um basta nisso. A jovem entende que o Cait verdadeiro não pode deixar a sede da empresa pois. so preocup: icom as 
pessoas alj. Cloud então toma uma decisão drástica: eles mesmos destruirão O Weapon para impedir que mais vidas inocentes sejam 
à lovadas sem que ninguém impeça. O Weapon não poderá chegar à Midgar... Mesmo que Cloud e os demais não tenham chance alguma 
“ Do É “contra a-criatura, eles não ficarão simplesmente observando tudo: Siga então para Midgar, esperando pelo Weapon no solo (Se tentar usar 
a» à Highwind para enfrentá-lo, Cid dirá que a batalha poderia danificar a aeronave). Prepare-se, após um minutinho de paciência, que pode ser 
usado para equipar-se ou encher o HP MP, para enfrentar o poderoso... 


Diamond WEAPON 
NV 9? - Cerca de 30000 HP 3000 MP 
35000EXP 3000 AP 25000 GH. - 
Ataques: CountlDown, Diamond Flash, Foot Stomp, Laser Ray 
à Vulnerebilidade: Slow 
5 nvutnerabilidade: Gravity, Ataques comuns (início) 
Bom, propare-so para onfrentar o mais fácil dos Weapon... Sem querer assustar, cla- 


tivo ao qual o Weapon seja vulporávo)), para diminuir a fre- 
quência de alaques do oponente, Logo após isso use o 
comando Steal/Mug para roubar a Rising Sun. Enquanto 

as placas peitorais da couraça diamantina do Weapon não 

se abrirem (com o início do CountDown), seus golpes nor- 
mais não causarão dano algum. Sendo assim, use suas | 
magias e invocações mais fortes (Bahamut ZERO mostra-" +" 


ro, Diamond Weapon possul-poucos ataques, mas todos com um poder de ataque 
razoável. Laser Ray causa cerca de 750 a 1000 de dano, enquanto Foot Stomp, um 
grande pisão do Weapon, pode arrancar de você mais de-1000 HP. Há também o 
CountDown, que, a cada turno diminui em uma unidade. Mas, principalmente, esta 
ação prenuncia o uso de seu mais poderoso ataque, o Diamond Flash, As rajadas 
doste podem causarde 1500 a 3000 pontos de dano, além do Status Mute. Um deta- 
lhe que deve ser ressaltado é que o CountDown não impede que o Weapon ataque 
com seus Lasor Rays. Portanto, não baixe a guarda, Conhecido o Modus Operandi do 
oponente, vamos ao do grupo: primeiro, solto Haste, Regen e Wall em todos, tendo 


assim proteção, veloc idade o alguma energia extra. Slow (talvoz o único Status nega- 


não morrerá, mas voltará as atenções a uma outra vmovimentação... 


se bastante eficiente aqui, podendo causar entre 6000 e 9999 de dRRojE Caso elo 
prepare-se para soltar o Diamond Flash, procure matá-lo, utilizando-se de seus ata- 

ques, magias ou invocações mais poderosos, antes que o contador zore. Agora, caso 
perceba que isso não será possível, recupere a energia do porsonagem equipado 
com o Ribbon para algo acima de 3000. Faça isso usando os outros dois porsona- 
gens se o contador já estiver muito próximo à zero, para manter a barra Time do 
personagem como Ribbon cheia. Assim, apos a rajada de metralhadora, este porso- 
nagem será capaz de curar rapidamente os demais, além de não terssido atingido 
pelo Status Muto. Após mais ou menos 30000 pontos de dano sofridos, o Weapon 


mta me 


= O Woapon, ignorando os heróis, vira-se para Midgar. Cait, Belo P PHS, avisa para que saiam rapidamente dali, pois algo grande está para acontecer. Na 
fes. Pa Rufus ordena que a Sister Ray, fortalecida pela potência fornecida pelos sete reatores Mako, seja disparada. Por um instante, Midgar fica às 


ho Po 7x j 


“escuras. Toda a energia dos reatores é passada para o canhão. Em seguida, o disparo, que, pela intensidade, estilhaçara 

)dos os vidros da torre da Shinra. Do outro lado, o Weapon prepara seu Diamond Flash, não se incomodando com a 
“Highwind que sobrevoa sua cabeça. Elo parece sentir algo. O alvo: Midgar. Os ombros se abrem, disparando um sem 
número de tiros incandecentes, Os dois disparos se cruzam, mas não se anulam, Parado, o Weapon espera pelo destino. 
“A rajada de energia, azul atravessa seu peito, derrubando o colosso de imediato. Mas... A rajada ainda tem força o sufici- 
ente para continuar om frente e para destruir, por completo, a barreira que cercava a cratera onde Seph repousa. Os operadores do canhão 
- notificam o Presidente de que o Weapon e a Barreira foram removidas. Rufus respira triunfante... Por pouco tempo. O | 
| Diamond Flash não fora em vão. Centenas de tiros cruzam os céus da cidade, causando o pânico geral, Antes que 
Rufus pudesse"fugir, o topo da torre é atingido por um dos disparos, levando a vida do jovem presidente da Shinra 


Criado os demais decidem descer até a Northern Crater para ver o que acontecera à Sephiroth. Mas, antes que isso aconteça, Cait começa a tor 
uma espécie de ataque, começando a chamar por Heidegger e Scarlet! Na sede da Shinra, sala de reuniões, o gordo verde diz não ter conseguido 
contactar o Presidente, Reeve, com o nervosismo causado pelos acontecimento, pergunta à Heidegger o que acontecera com a Sister Ray com uma 


Gamers Do oh 60 j 


voz engraçada. Scarlet nota, mas não dá atenção. Reeve, agora com sua própria voz, informa que a energia dos reatores está 


sendo novamente consumida pelo canhão. Para piorar, antes que possam parar isso, alguém aciona o 
sistema operacional manual, impedindo que qualquer ação seja realizada a não ser que seja feita no 
painel de comando contido na própria Sister Ray. O responsável por isso? Hojo. Ele planeja mandar 
mais energia Mako para Seph, acelerando o processo de“união” com o Planeta. Reeve alerta que, sem E 
passar o período de resfriamento (cerca de três horas), não só o canhão estará em perigo, mas a 
própria Midgar poderia ser destruida. Hojo, contudo, parece não se importar nem um pouco com isso. 
Voltando à Highwind, Cait diz, com a voz de Reeve, que Hojo dispararia de qual- ss 

quer jeito. Só então percebe o erro cometido. Assim, o grupo descobre que Reeve é o Homem por trás de 
Cait Sith. Mas não há tempo a perder com isso. Cloud pergunta se Reeve seria capaz de parar os reatores, 
mas este explica-que estes são somente o caminho do Lifestream para fora. Uma vez abertas as válvulas, 
elas não poderiam ser fechadas até que tudo saia, do contrário, irá tudo pelos ares, em uma explosão 
várias vezes maior que a explosão do Reator Nº1. Cloud decide então que é necessário, antes de tudo, 
deter Hojo: Ao comunicar isso para o gordo verde e a mulher loira, os dois renegam a ordem do líder de 
desenvolvimento urbano e preparam-se para contra-atacar a vinda de Cloud. O alto funcionário 
então vai preso... Mas o grupo não desiste da idéia de deter Hojo, partindo para Midgar. 

Esta é sua última chance de se fazer algo no segundo CD. Apesar de não imprescindíveis (de 
fato, tudo o que pode ser realizado no 2º podem ser feitos no 3º CD), pode-se deixar o último CD 
somente para a última arma de Vince e a cratera. Entre as missões possíveis, estão a destruição 
dos três Weapons restantes (mais adiante), o ganho dos Ultimate LIMIT Breaks (vide o capítulo 
sobre os LIMITs), a Ancient Forest e, claro, a criação de Chocobos (com um capítulo todo dedi- 


cado à essas mald... Humm... Amáveis aves). 


Armas biológicas criadas pelo Planeta para julgar e executar aqueles que sejam a raiz de todos os 
problemas que afligem certa era, Mesmo que esta seja o próprio Planeta... 


Emenald, O Vlegprorm Sudbiitnhano: 

Desde o primeiro momento em que você tem acesso ao fundo 
do mar, oWeapon pode ser enfrentado. Mas acredite, você não 
vai querer enfrentá-lo antes de ter a Summom Materia Knights 
ofthe Round e os LIMITs 4-1 da maioria. Antes de sequer pen- 
sar em enfrentá-lo, monte e equipe seu grupo da melhor forma 
possível. A nossa recomendação é a seguinte: 

- Cloud com uma a Ultima Weapon e seu LIMIT 4-1 carregado. 
Em termos de Materias, tenha uma Final Attack em nível Master 
combinada à Summom Materia Phoenix (em Master também, 
de preferência), para assegurar sua existência. Comet ou Ulti- 
ma combinadas à Quad Magic são uma ótima forma de atingir, 
com um alto dano, a todos os oponentes. Restore com All, ten- 
do Regen e Cure 3, são essenciais. De resto, tenha “Knights of 
the Round +W-Summon" e o resto dos Slots repletos de Counter 
Áttacks (em Master), sendo uma delas combinada à HP Absorb 
e outra à MP Absorb, Caso seu HP seja menor que 9999, então 
é aconselhável que se use algumas HP Plus para elevar até 
este valor. 

- Tifa vai de “Barrier (com Wall) + Al" e “Time. (com Haste) + 


Al)”, para aumentar a resistência e a veloci- 
dade do grupo. Tenha uma “Knights of the 
Round +W-Summon" e uma"Restore + Al)”. 
Seu LIMIT 4-1 não é necessário, mas reco- - 
mendado. Se tiver a Magic Materia Shield, então tenha uma 
destas emTifa. A tática dos"Counter Attacks + HP e MP Absorb” 
e dos HP Plus também valem para a garota. 

- Barret ou Cid, dependendo de quem possuir o LIMIT 4-1 car- 
regado. Tenha basicamente os mesmos equipamentos de Cloud, 
mas com um espaço reservado à uma Gravity Materia. Ela pode 
funcionar, mas o mais certo é que 
falhe. De qualquer forma, tenha ela 
equipada. Remova a “Final Attack 
+ Phoenix” e troque pbr uma) 
Underwater Materia e, talvez, por 
uma*Sneak Attack + Knights of the 
Round”. 

Tenha vários Megalixires, para a , ) 
ocasionais emergências. Agora, siga para o submarino e pro- 
cure pelo Weapon, encostando nele. Prepare-se para enfren- 
tar... q 


edefiora 
? Mais de 500000 49 
131000 EXP 115000 AP 


Ataques: Emerald Shoot, Revenge Stomp, Emerald Beam, 


Aire Tam Storm 
u| Vulnerabilidade: Gravity 
Invulnerabilidade: Nula 


LV 2? “ 25000NP 

O EXP OAP ; 
Ataques: MP e HP Stealer 
Vulnerabilidade: Nula 
Invulnerabilidade: Gravity 


Prepare-se para conhecero segundo dos mais fortes Weapons. Seu ata- 
que básico, Revenge Stomp, causa 7000 a todos os personagens. Barrier. 
pode ajudar a cortar este dano pela metade. Emerald Shoot é seu ataque 
mais usado, causando entre 7000 e 9000 a um único personagem. Barrier 
também ajuda neste càso; Emerald Beam, seu super ataque, equivalen- 
te a quatro vezes o não fraco Diamond Flash, pode causar até 9999 a 
todos os personagens, o que obriga você a usar um Final Attack + Phoenix 
para ressuscitá-los. Com o Sneak Attack com Knights of the Round, se- 
rão 70000 pontos de dano contra ele logo de cara (e olha que isso não 
vai tirar nem um quarto do HP dele...) Com a Underwater Materia, o 
limite de 20 minutos desaparecerá, facilitando em muito seu trabalho. 
Com Cloud e-Tita, use Haste, Regen e Wall em todos, o mais rápido 
possível, Solte agora os LIMITs de Cloud e Barret / Cid, causando mais 
150 ou 200 mil pontos de dano (somadas, claro). Agora, mantenha seus 
HPs acima de 7000 e continue sempre atacando com os Knights of the 
Round duplos ou Ultimas / Comets quádruplos. E então que os quatro 
"olhos" dele são abertos. Eles podem atacar, cada um, duas vezes segui- 
das. Sendo o HP Stealer causador de até 5000 pontos de dano e os MP 
Stealer quase 550 MP, então preocupe-se em destrui-los antes que eles 


Ultimate Ulegiqupa 


Como Doom Gaze de FFVI, Ultimate Weapon sempre foge, mas 
não pode recuperar seu HP neste período. Assim basta caçá- Jo 
pelo mapa e, se quiser, dormir em algum Inn para recuperar 


oMP 
OGIL 


PA MP 
50000 G!t. 


os matem. Use a magia Shield (se a tiver), causando o Status Invencible, 
facilitando em muito seu trabalho. Do contrário, em caso de extrema 
emergência, use um Megalixir para curar e recuperar o MP de todos. 
Destruidos os olhos, tente usar Demi periodicamente, tentando arrancar- 
lhe metade ou mais de seu HP. Mas há um porém em se destruir os 
olhos: Emerald pode usar seu Aire Tam Storm. Com este ataque, ele 
sempre causará 9999 em TODOS OS PERSONAGENS. A única saida 
seria o uso da “Phoenix + Final Attack” (tomando cuidado com o MP) ou 
o uso do bracelete de Reno (que pode ser roubado na Gelnika afunda- 
da), a Scort Guard. Mas voltemos aos ataques. Devido ao alto dano dos 
ataques, as barras de LIMITs se encherão como loucas. Assim: sendo, 
Use-os o mais rápido possivel. Se preferir, há um segundo método, mas 
é um tanto arriscado (apesar de até recomendável). O principio é o mes- 
mo de Lifeform Hojo-NA (vide mais adiante), ficando parado, apenas usan- 
do Counter-Attacks que recarreguem seu HP e, tendo assim, sua barra 
de Time sempre recarregada para algum possível imprevisto (entenda- 
se: o uso de Revives, Cures, etc). Prossiga assim (de qualquer uma das 
formas) até o final da batalha. Ao vencê-lo, receba a Earth Harp, que 
pode ser trocada por cada uma das Master Materias, com o Viajante de 

bn->——— —— ———— 


seu próprio HP e MP. Os equipamentos básicos são pratica- 
mente os mesmos usados contra Emerald, mas com pequenas 
alterações. ” 

- Cloud com seu LIMIT 4-1 carregado (se ele não matou o 
Ultimate Weapon, então ele não tem ainda.a Ultima Weapon). 


ee Ae 


fume 
€ 


Ay Huge Materias 


Em Cosmo Canyon as iss Ea 


Huge Materias são [rea 


guardadas. Red havia 
dito sobre algo aconte- 
cer caso todas as pe- 
. quenas Materias fos- 
sem colocadas em con- 
tato com suas respectivas Hugsa LEnDe: se? 


Quando possuir todas as Magic (incluindo a. 


Shield da Crater) e Summom Materias (o mes- 
mo vale para Knights of the Round) em nivel 
Master, verifique as Huge Materias Verde e 
Vermelha. Dessa forma, cada uma das Magic 
Materias em Master (uma de cada exemplar, 
claro) se unirá com as demais, formando a 
Master Magic Materia. O mesmo vale para as 
Summom Materias em Master, que se unirão e 
formarão a Master Summom Materia. Quanto à 
Huge amarela, você deverá possuir pelo me- 
nos um exemplar das seguintes materias em 
nível Master: DeathBlow, Throw, Manipulate; 
Morph, Mime, Sense e Steal. Em seguida, co- 
loque-as em contato com aYellow Huge Materia 
para receber a Master Command Materia, unin- 
do em um único cristal as habilidades fornecidas 
pelas Materias supracitadas. E como cada vez 
que uma Materia atinge o nível Master ela dá 
origem a outra em nível 1, você poderá repetir 
o processo quantas vezes quiser (ou quantas 
vezes sua paciência suportar...). Outra forma 
de conseguir um cristal de cada Master Materia 
é trocando a Earth Harp, item recebido ao se 
vencer o Emerald Weapon, por estas com o vi- 


ajante de Kalm. 


“Após à destruição do Diamond Weapon, volte 


à Cosmo Canyon, tendo Red em seu grupo. O 
guarda dirá a Nanaki que-Bugen está muito mal 
desde que retornara da City of Ancients. O leão 
/ tigre correrá até seu avô. Lá, no observatório, . 
Cloud deixa Red ep 
Bugen a sós. 
“— Vovó!” 
anaki... ? Você ain- 
da está... Al?” 

“— Eu não posso deixar 
você assim, vovô... !Ê O! me 
meu dever... filho de Seto, proteger o canyon e 
suas pessoas...” 

— ...Ouça, Nanaki. Eu acho que você já sabe. » 
Se você tem alguma missão na vida, esta não 
é a de proteger o vale. Olhe para o murchaçda 
grama-das montanhas. Ouça o 'piado”" de um 
chocobo recém-nascido. Veja sempre para o 
eterno fluxo do tempo que é muito maior que a 
duração da vida humana. Isso ensinará a você 
mais que ficando aqui no vale... Oque você vera 
eventualmente se tornara parte do sonho da 
vida. Para meus filhos... Para seus filhos... En- 
tão por favor, Nanaki... Vá com Cloud... E com | 
seus olhos... Suas orelhas... Ho ho... Hoooo. 
Agora, agora. Não me olhe deste jeito. Eu es- 
tou bem. Este é um vasto mundo e você preci- 
sa sair para vê-lo... Você pode até encontrar sua 
companheira para o resto da vida. Você nunca 
sabe. (...) Ah sim... Leve isto consigo. — entre- 
gando-lhe a Limited Moon, arma que um dia 
pertencera a seu pai, Seto — Acho que isso 
fica bem em você agora.”: ? 

E, após uma última risada, a vida de Bugen se 
esvai... 

Ao redor da fogueira, Red diz que seu avô re- 
solvera sair novamente, não podendo ficar... 
Cloud diz que talvez eles o encontrem de novo 
algum dia... 


“ 


Adicione ao leque de Materias do guerreiro uma Long Range em qualquer nível e 
uma “Elemental + Gravity” no bracelete, sendo a Elemental, de preferência, em 
MASTER. k 

- Tifa neo somente de mais uma Long Range e uma “Elemental-+ Gravity” no 
bra h Í ; 


Cerca de 150.000 HP | 97MP 
35000 SMP 10000 AP 24000 GH 
Aaquas: Quake 2, Quake 3, Ultima Beam, Demi, Shadow Flare, Claws 
Vulnaranilicada: Slow 


- Barret com seu LIMIT 4-1 carregado e com a Missing Score. Evite Cid, a não ser que 
tenha espaço para mais uma Long Range. Esqueça a Gravity para ataques, mas 
tenha uma para sua proteção, junto com a Elemental e outras em MASTER (aumen- 
tando assim o poder de sua arma, 
Pegue agora a Hi 


para enfrentar... 


Invulnaraniliciade: Gravity, Sleep, Stop, Poison, Petrify, Slow Petrify, Paralyze, Slow, Berserk, Manipulate, Death, Morph E i 
- Existirão dois tipos de batalhas, sendo uma delas nos céus, à bordo da Highwind, onde seus ataques comuns jamais acertariam sem o uso da 
Materia Long Range; e as batalhas terrestres, onde tudo ocorre normalmente. Bem, vamos aos ataques de Ultimate Weapon, que, em sua 


maioria, não mudaram: nada em relação à sua primeira batalha em Mideel, Quake 2 


2 e 3 continuam tirando entre 1100 a 3000 de dano (e, por 


incrível que pareça, funciona também no assoalho da Highwind!). Claw, 1400 e Ultima Beam, 1700 a 1800 em um único personagem. Serão cerca 
de sete batalhas e, entre elas, você poderá recuperar-se de seus danos ou repor seu inventário, coisa que o Ultimate não pode. Assim, sempre 
“| solte Haste, Regen e Wall no início da batalhas (após, claro, o Knights of the Round causado pela Sneak Attack), acompanhado de Slow, Procure 


3 da A | 


od ol tirar o máximo possível de HP do Weapon antes que ele fuja. Persiga-o então e repita. Ele possui uma certa ordem de aparição. Primeiramente, 
após a destruição de Diamond; ele estará sobrevoando uma cratera, aberta à leste de Junon. Enfrente-o e, após esta batalha, vague pelo map 
por um tempo e, em seguida, siga para Fort Condor. Ele estará lá, concentrando sua energia para tentar abrir mais uma cratera. Vencido ali, | 
perambule mais um tempo e vá até a Northern Crater enfrentá-lo novamente, Ele ainda voltará novamente para a Northern Crater e, em seguida, 
seguirá para Gongaga. Seu destino final é Cosmo Canyon. Antes de morrer, ele soltará sua mais poderosa magia, Shadow Flare, que pode tirar 
até 9999 de um único personagem (evitado com MBarrier; além disso, esta técnica pode ser aprendida pela Enemy Skill, desde que o persona- 
gem com ela seja o atingido). Vencido, o Weapon caí dos céus e explode, permitindo assim o acesso à área conhecida por Ancient Forest. Além 


disso, você receberá a Ultima Wsavon, Ultimate Weapon de Cloud, 


* Ruby se mostra somente após a destruição de Ultimate Weapon, enterrado nos de- 
sertos da Gold Saucer. Você pode considerá-lo... O officeboy da dona morte, o mais 
- poderoso entre os cinco Weapons, o supra-sumo do alto dano, o carro-chefe da des- 
truíção, etc e etc. Em outras palavras, ele é realmente difícil. A essência dos equipa- 
mentos é basicamente o mesmo dos demais Weapons, ou seja, proteção com Wall, 
velocidade com Haste, alguma-cura com Regen e dano com “Knights of the Round. 
“duplo + HP Absorb”, Ultima / Comet'quádruplo, LIMITS 4-1 e outras coisinhas como 8x 
BahamutZERO (com o combo “Quad Magic + BahamutZERO” e “W-Summon + 
BahamutZERO”). Apenas adicione ao panteão de Materias de Cloud as Materias Time 
e Wall, de preferência combinadas à All, Esqueça Cover e Counter, a não ser que seu 
“poder de ataque com golpes normais esteja tirando algo por volta dos 8000 / 9999, 
Cloud também precisa estar equipado com um Ribbon. Quanto ao resto do grupo, 
recomenda-se a posse de uma única “Mime + HP Absorb” e outras Materias que 


Cerca de 400000 HP MP 
145000 EXP 50000 A? 30000 GIL 
me” pes mg Maquas: Big Swing, Punch, Whirl Sand, Ultima, Shadow 
SETE Flare, Ruby Flame, Ruby Ray 
Vulnaratailiciadea: Nula 


Cerca de 25000 HP 
OA 
Asaquas: MP Stealer 
Vuinaranificiada: Nula 
Invulmaranitidadea: Nula 


Tentache (Direito) 


LV 99 - Cerca de 25000 HP 
OEM OA? 
taquas: HP Stealer 
Vutnaranitidada: Nula 
Invuinaranilicdada: Nula 
Prepare-se para uma das batalhas mais difíceis da série Final Fantasy. O objetivo da 
Square ao criar estes dois novos Weapons era, provavelmente, provar que não basta 
ter um nível alto com os personagens para se vencer 
qualquer oponente. É necessária a inteligência, Big 
Swing é um ataque com as garras que atinge a to- 
dos, causando um dano de 5000 pontos em média. 
Punch, também realizado com o uso das garras, cau- 
'sa 3500, mas a um único personagem. O mesmo 
aaa ir aum | VA para sua Shadow Flare, mas o dano é mágico e 


Tr ] 


—  lelenão necessita das garras para isso. Ruby Flame 


causa dano por fogo de 4500 a um único personagem, mas pode ser solto em se- * 


quência (9000 de dano, não necessariamente no mesmo alvo). Se possuir Elemerital 
(Master) + Fire, sem problemas. Ruby Ray causa 4000 a 5000 de dano, mas a um 
único alvo. E, para finalizar o panteão de ataques que removem energia, Ultima, dano 
mágico e não-elemental que atinge a todos, podendo causar de 8000 a 9999 de dano, 
e é acionada toda vez que um Knights of the Round é solto pelo grupo, Todos estes 


podem ter seu poder reduzido com uma Barrier (para danos não-mágicos) ou MBarrier. - 


á é possível se notar a grande necessidade de uma Final Attack em Master combi- 
nada à Phoenix também em Master. Mas ainda tem mais, O principal trunfo de Ruby 
é seu ataque Whirl Sand, que remove um personagem da batalha. E como ele nor- 
malmente solta dois na sequência, pode esperar por ter somente um guerreiro na 


Ga mms Da oh G % 


influenciem somente no personagem (e não em seus ataques) como HP Plus, MP 
Plus, Speed Plus, etc. As Command Materias não influenciam-nisso, podendo tê-las 
na quantidade que preferir. Tenha também uma Heal em qualquer um dos membros 
do grupo, bem como uma alta quantidade de Turbo Ethers e Megalixires. Para evitar 
problemas com o Ruby Ray, tenha a “Elemental (em - 

Master) + Fire”. A formação também pode ser a mesma, 
mas deverá se respeitar um certo procedimento... Nada 
agradável. Entre com dois outro personagens (que não | 
sejam Cloud) mortos e com o LIMIT de Cloud cheio, Ten- 
» do os dois mortos, equipe em um deles um Safety Bit 
para impedir que ataques que matem na hora afetem-, | 
no, Agora, com a Highwind, sobrevoe o deserto da Gold! 
Saucer e procure um ponto vermelho no meio dele, É a cabeça de Ruby. Encoste nela 
e o Weapon se mostrará. 


FRSSEc 


pasa 


batalha, recebendo todos os ataques concentrados. Mas 
isso pode ser evitado, Motivo? Ele só pode soltar este ata- 
que e todos os demais que utilizem-se da garras, enquanto 
estas estiverem à mostra, Logo no início da batalha, solte o 
“1 Omnislash (que não causará dano algum, logo que ele só 
passará a receber dano quando os Tentacles surgirem), fa- 
zendo o Weapon enterrar suas garras e fazendo com que 
elas se transformem em dois Tentacles (perdendo assim todos estes ataques neces- 
sários com as garras). E ele não removerá elas da areia a não ser que eles sejam 
destruídos, E daí? Basta não atingir os Tentacles (para que ele não tire suas garras da 
arela) e ressuscitar seus personagens com um Life2, Phoenix Down + X-Potion ou 
Phoenix. Por esse mesmo motivo você deveria entrar na batalha com dois persona- 
gens mortos, focalizando suas defesas somente em Cloud (Regen, Haste e Wall). 
Você terá três personagens para atacá-lo, o que facilitará seu trabalho em até três 
vezes, Logo que os dois outros reviverem, use Haste, Regen e Wall para garantia a 
eles proteção. Solte então, com Cloud, um Knights of the ss = 

Round duplo, que serão contra-atacados, cada um, com AR 


Ultima, Se estiver com Wall, a energia do grupo estará 
entre 2000 ou menos, Recupere-se imediatamente (para 

o caso de existir uma HP Absorb combinada à Knights, e 

então pule esta parte da cura), pois há um outro proble-" ta 

ma logo atrás de vocês: os Tentacles. O da esquerda, ao 

atacar, retira 45% de seu MP atual (de 999, por exemplo, você ficará com 500 ou 
menos) e causa o Status Slow Petrify, O da direita rouba 45% do HP atual, causando 
os Status Poison e Frog. Por [sso, tenha em Cloud o Ribbon, podendo soltar logo após 
este ataque uma Cure3, Turbo Ether ou algo do gênero, e uma Heal em qualquer 
outro, que se encarrega de remover estes Status, Não os 
ataque, pois senão ele removerá ambas as garras da areia 
(mesmo que apenas uma seja “morta") e soltará Whirl 
Sand. Tome cuidado pois, ao se usar Phoenix após um 
Final-Aftack, os alvos escolhidos serão os Tentacles, po- 
dendo matá-los e colocando toda estratégia por água abai- 
xo, Em outras palavras, evite morrer muito, Voltemos: após: 
o Knights of the Round duplo (e contanto que você não tenha usado Cure3 ou execu- 
tado qualquer outra ação após isso), use o comando Mime dos outros dois, Eles 
repetirão a ação e, caso tenham HP Absorb combinada à elas; o HP será recuperado 
também. E como não há gasto de MP os Turbo Ethers serão voltados somente para 
Cloud, que ataca com Knights duplo normalmente. Repita mais umas duas vezes e o 
Weapon estará acabado, Agora, caso tudo corra errado, você pode FUGIR dele (nor- 
malmente, mantendo R1 e L1 pressionados), mas seu HP e MP estarão recuperados 
quando você enfrentá-lo novamente, Receba a Desert Bose, que pode ser trocado 
por um chocobo dourado (péssimo para corridas na GS, mas que aínda assim passa 
em qualquer lugar do mapa) com o viajante de Kalm. 


:/Command Materia Stash- 


m próximo 


prime 


SupershotST;-lr: 


agem 


“Apocalypse =) 


suas rajadas alimentadas por uma Huge Materia. Agora em Midgar, sua fonte de energia é o 
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a sua criação máxima... Sephiroth, 


E » ) aa 
miles Paradige à Fluem 


O Turtles Paradise é um restaurante em Wutai, onde 
uma promoção foi lançada. Aquele que encontrar os 
seis folhetos da promoção ao redor do mundo ganha- 
rá um prêmio especial. Bem, vamos dar uma pequena 
ajudinha. Aqui estão os seis folhetos da promoção: 


ar City, na Sector 5 Slums, região 
is. Vá ao segundo andar da casa 
dormirido (aquele dos 5 gil...). 

gontrará q os. grudado. 


a Tower, logo na entrada, perto 
ro de recados. Lá, entre tantos, 
da promoção. Mas atenção: 
es para pegá-la, sendo uma 
torre e a segunda durante o 
episódio da Sister F 


Folheto Nº 3: Gold Saucer. Vá para a Ghost Square e 
cheque, na parede do hall de entrada do hotel, próxi- 
mo à entrada do Item Shop, o folheto. 


Folheto Nº 4; Cosmo Canyon. A loja de armas de Tiger 
Lily possui o quarto folheto pregado no poste de ma- 
deira. 


Folheto Nº 5: Cosmo Canyon novamente... O papel 
dourado no segundo andar do Inn é o quinto folheto. 


Folheto Nº 6: Wutai, no porão de Yuffie, na inscrição 
em japonês na parede de fora da sala da armadilha. ] 
Você apenas poderá pegá-la quando completar o sub- * 
episódio de Yuffie. 


Você não precisa encontrá-los na ordem, Desde que 

tenha lido os seis folhetos, leia o folheto na frente 
alFurts Paradise e fale com o bar (ou deveríamos 
dizer sushi) man. Assim você receberá o prêmio. Sim, 
sim, não é algo assim como uma Ultimate weapon, 
mas sem dúvida você poderá precisar deles: Power, 
Guard, Mind, Speed, Luck e Magic Sources e um.” 
Megalixir. 


COSTA DEL SOL - DISCOS DOIS OU TRÊS 


-INN 


-Corretor imobiliário da Shinra 
Casade praia Imóvel(?!?) 300000 


-ITEM SHOP 
Potion Item 50 
Hi-Potion Item 300 
Phoenix Down | Item 300 
Ether Item 1500 
Hyper Item 100 
Tranquilizer Item 100 
Tent Item 500 


-MATERIA SHOP 
Fire Magic Materia 600 
Ice Magic Materia 600 
Lightning Magic Materia 600 
Earth Magic Materia 1500 
Demi a Pen 8000 
Poison MagicMateria 1500 


- Homem do Bar 
Solid Bazooka Arma de Barret 16000 
Cent Clip Arma de Red 14000 
Spiral Shuriken Arma de Yuffie 14000 
Long Barrel R ' ArmadeVince 13000 
Gold M-phone Arma de Cait 15000 
S-mine Item 1000 


Itens (Ancient Forest): 

1 Spring Gun Clip 

1 Supershot ST 

1 Summon Materia Typoon 

1 Command Materia Slash-All 
1 Minerva Band .. 

1 Apocalypse 

1 Elixir 


28000 -.= 250 4.> 
> 600 4> 5000 &.- 
- Punch, Ground Spark 
Vulnerabilidade: es: Slow, Dark, Poison 


creditado 


eno: Slap causa 350 a 400 de dano, Turk Light causa o Status Dark a um único personagem e Electro Rod 
ude: Ground 2 ND causa 2000 ou mais de dano, Punch até 1000. Elena: Flame Light, 80081000 em todos; 
causa o Status Confuse; Slap causa até 1000 a um único alvo, Ele 
como se ela tivesse uma Sneak Attack, Mas, caso tenha optado po) 
será o único dano recebido (afinal, 70000 de dano em todos os oponé 
fia AS 


eat LINA pa mos 


rem BHO 2246 mete == Knights of the Rouni 


inra.“Mas para que voltar aqui? ”, você deve estar se perguntando 
am na ql Bem, é hora de pegá-los. Neles existirão um Pile 


ara reclamar sobre bater nela na máquina) portereng 
seu carnho à Sister Ray. 


je em seu lugar umas boas 
Riorckcanie! como Comet. Tenha 
jão tremerá, surpreend 
Em seu interior, He 


ima HP ou MP Absorb). Steal e Steal as Well também não ajude 
Com Ribbon, para curar possíveis alterações de Status causadas 
hores, encontram algo que não acreditam estar vendo. Um robô giga 
5 amigos com a mais nova criação da Shinra: a artilharia anti-Weapo 


300 .:> 


Fanto não espere por pouco, P 
im Cannon cerca a 1000 ou mais em 


lugar é familiar. O local próximo de onde explodiram o Reator Nº1... Há muito tempo. 


=—+3 Começa a chover. Seguindo em frente, Clouglã 
é =) e mude seu grupo para Cloud, Barret e mais alguém. Subindo as escadas, um baú 


Não esqueça dos baús (contendo um Elixisi 


verde aparecerá. É a Missing Score, Ulti 
* (que tem contas a acertar com o cientist 
redonda, reserve um pouco de seu temp 
grande poder defensivo. Tenha, como os 
dano, em especial “Ultima ou Comet 
« forma do que está por vir, exceto, clarg) 


n de Barret. Se quiser, retorne ao Save para alterar novamente seu grupo, colocando Red 

a quem Cloud prometera permitir a honra de matar Hojo). Antes de cruzar a plataforma 
par-se corretamente. Equipe seu personagem mais forte com um Ribbon e armaduras de 
ma Time, uma Barrier, uma Heal e uma Restore com Regen e qualquer Materia que cause alto 
Evite invocações como Knights of the Round, pois seu MP se esgotará antes da última 

a alguns Turbo Ethers sobrando. Agora, neste personagem mais forte, como Ribbon e uma 


ttacks puder, sendo uma delas combinada à HP Absorb, além de uma“Double Cut (4x Cut 
à loucura que está para fazer. Hojo responde apenas que não é loucura. Que o que ele faz 

nalmente confess: 2 verdadeiro pai de Seph. Lucrecia era a mãe, mas nesta foram 
próprio filho e a mu para realizar seus experimentos! Revoltado com tudo que 


Rio 


a, equipe uma Cover (em Master, de preferência) e qui 
H 


ar uma mãozinha, concedendo a energia necessár: 
as células de Jenova, tornando a criança superior à: 
3, Vincent clama, sobrepujando o som da chuva e dos. 
estive... Errado. Aquele que devia ter dormido era 
lojo ainda tem uma última cartada. Ele injetara célul 


r ja para o cientista enlouquecido, bradou, — VOCÊ Hojo!” 


BSmo para ver os resultados mais de perto. E Cloud, Vince e os de ão suas primeiras 


LC EAR 
im 


? 13000 5! 
150 Gr pr e = E. OCL 


=: Sleep, Slow, DarkiStop, Poison, | Paralyze 


=: Nula 


13000 F> 250 1) 


2200 A? 


250 > 


ataque de dano mediano (400 pontos), mas que pode ser solto em sequência. Já Bad Rap usa seus Tentacles para 
atingir os demais. O dano também é quase o mesmo, mas isso não o deixa menos perigoso. Assim sendo, eis O que... 
propomos que faça: primeiro execute o programa básico (Regen, Haste é Wall) em todos, para garantir certa vanta- 1 

* + |gem pata o resto da batalha. Caso tenha LIMITS carregados, guarde-os, pais ainda não é ahora mais propícia para 
Pei a golpes que acertem 


dos várias vezes sem dar a chance d 
ut seriam perfeitas para o € k 


ps RPE 


[e EE “att sem | Proteção muito alta, logo el 


Aproveite estaoporiunidade. Contirase nao esta faltando menhumidos Rens abamo emisualcaleção; 
OU aprovens para: presentear alguem que esta sempre ameaçando destalcanisuancaleção: 
A Renora Escala envia pra Você; sem nenhuma despesa adicional VocS paga Someniso prScodamavista: 


Os melhores pôstere dduzidos no Brasil, com As melhores fotos, a melhor reprodução, 
certeza, você já a ce ue sempre têm a marca da o melhor papel. Tudo isso e muito mais você encontra nas 
Editora Escala. Fotos mais nítidas, papel melhor, e uma. revistas da Editora Escala, que trazem seus ídolos 
beleza inigualável. i á preferidos em imagens que você vai guardar para sempre. 


Golgção Teen DIONODK 
; 24 páginas em papel couché, mais capa em papel-cartão 


ET 01=Thalia- R$ 2,50 
é -CT 02= Anastasia - R$ 2,50 
( yCód. P-CT 03= Hanson - R$ 2,50 
( JCóa. P-CT 04= Leonardo DiCaprio - R$ 2, 
“( )Cód. P-CT 05= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
"*( )Cód. P-CT 06= Spice Girls - R$ 2,50 
* ( JCód. P-CT 07= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
( )JCód. P-CT 08= Thalia - R$ 2,50 
( )Cód. P-CT 09= Leonardo DiCaprio - R$2, 
( )Cód. P-CT 10= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 á aa i cid 
( )Cód. P-CT 11= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 dese ais capa em papel-cartão 
( )Cód. P-CT 12= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 : 
(  )Cód. P-CT 13= Leonardo DiCaprio - R$ 
( )Cód. P-CT 14= Leonardo DiCaprio - R$ 
( )Cód. P-CT 15= Leonardo DiCaprio - R$ 2, 50º Er 
(  )Cód. P-CT 16= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
( )JCód. P-CT 17= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
( )Cód. P-CT 18= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
( )Cód. P-CT 19= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
(| )Cód. P-CT 20= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
(| )Cód. P-CT 21= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 
(| )Cód. P-CT 22= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 sé o 
(| )Cód. P-CT 23= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 16 paginas em pa ) 
)Cód. P-CT 24= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 envernizada, e adesivos: 
Jód. P-CT 25= Leonardo DiCaprio - R$ 2,50 j 


(  )JCód. R-PB 01 = Leonardo DiCaprio - R$ 3,90 
( )Cód. R-PB 02 = Hanson - R$ 3,90 
(| )Cód. R-PB 03 = Spice Girls - R$ 3,90 


“(Cód R-GEL 1 =Bob Marl 
( JGóa R-GCL 2 Ses Girls 


( )Cód.R-TS 1= Leonanda 


anson - R$ 2,50 


k ER DAS Ba snRi iremos RR e a CEjo to] el couché, mais capa envernizada 
ER REAR e olantes - formato 13,5 x 20,5 cm 


( JCód: PST E = Spice S E E 6d. alhação, Brad Pit, Hanson, Backstreet: R$ 3,50 


( )Cód. P-ST 13= 
( JCód, P-ST 14= 


Se você quer Se 
coleção traz textos que vão deixá 
toda a história dos. maiores astro 
curiosidades e fofoc 
outro lugar. a 
Ê E “ ( )Cód. MB - P01 = Bom Jovi - R$ 2,90 
( )Cód, L-BIO 1 = Leonardo DiCaprio - R$ 3,90 ( )Cód. MB - LTOI = Spice Girls - R$ 2,90 
(  )Cód. L-BIO 2 = Leonardo DiCaprio - R$ 3,90 ' (- )Cód. MB - LTO2 = Hanson - R$ 2,90 


ENVIAMOS PARA TODO O BRASIL 


Você não precisa recortar essa revista. Basta enviar cópia desta página assinalando as revistas que deseja receber (e a quantidade por edição) 
ou uma lista com os códigos e quantidade. Envie cheque nominal cruzado ou vale-postal à Editora Escala Ltda. No valor total de seu pedido, para Caixa 
Postal 20009, São Paulo - SP - CEP 02597-970. Telefone: (011) 266.3166. Você receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa os títulos que tanto 
deseja. x 


Ly 55 26000 HP 

O EXP 0AP 
Ataques: Nenhum 
Vulnerabilidade: Dark 
Invulngrabilidade: Gravity 


LV55  5000HP | 
OEXP OAP 


Ataques: Stab 


260 MP 
OGiL 


“ |é a parte de sustentação de Hellectic. Seu 


de energia não são nada fáceis de se retirar), ie 
tem o poder para ressuscitar as duas outras par es. U 
| poder, pode matar as quatro partes de uma única ar 


Ly 58 30000 HP 
25000 EXP 2500 AP 
Ataques: Combo 
Vulnerabilidace: Dark, Slow 

Invulnerabilidade: Gravity at 
Bem, aqui está a criatura que lhe dará muita dor de 
Hojo pode até possuir somente um golpe, o Combi 
HP, MP, causar os Status Poison, Slow, Dark, Silence, 
Cover em Master, o personagem com as Counter-Attacks prote: 


100MP. |. 
6000 GIL 


basta deixar a batal 


A Shinra deixara de existir. Todos os seus altos membros foram eliminados, com ex- 
“ceção de Reeve, que se encarrega de manter as coisas em ordem na cidade. Segun- 
do Bugenhagen, mais sete dias para a queda do meteoro. Cloud então dá, a cada um, 
“a chance de encontrarem a resposta para uma pergunta crucial: vale a pena lutar, 
sem a certeza da vitória, pelo Planeta? Ou melhor, pelo que lutamos? 

“— Nós derrotaremos Sephiroth... Então, se não libertarmos o poder da Holy em sete 
dias... Não haverá mais Planeta para proteger. Se não pudermos deter Sephiroth... 
Será tão bom quanto a morte para nós. Nós partiremos a poucos dias antes do resto 
que morrerá com o meteoro. (...) O que eu quis dizer era... Pelo que lutamos? Quero 
que todos entendam isso. Salvar o Planeta... Pelo futuro do Planeta... Claro, tudo isso 
é muito legal. Mas é realmente assim? Para mim, é uma rixa pessoal. Eu quero vanecer 
Sephiroth e resolver meu passado. Salvar o Planeta é apenas uma consequência 
disso. Eu estive pensando. Acredito que todos nós estamos lutando por nós mesmos. 
Por nós mesmos... A por alguém..: Algo... O que quer que seja, é importante para nós. 
É por isso que lutamos. E é por isso que continuamos com esta batalha pelo Planeta.” 
Barret comenta sobre salvar o Planeta. Ele diz que já fizera muitos inocentes sofrer, e 

*queseu principal objetivo sempre fora a vingança contra a Shinra. Mas agora, ele luta 
pelo futuro de Marlene... 

— Todos vocês. Saiam e encontrem seus motivos por si 
mesmos. Quero que tenham certeza. E só então quero que 
retornem: 
Cid comenta sobre aihipótese de ninguém voltar. Como ele E 
mesmo diz, já que o meteoro mataria a todos de qualquer 
forma, então seria melhor deixar! LA auequer, fentativa 

$ inútil Cloud concorda: A ' 

“— Sei porqu us eu luto. Estou lutando para "salvar o Planeta, e é isso. Mas, por trás 
disso, há algo pessoal também... Uma memória muito pessoal que tenho. E quanto a 
“Vocês? Quero que vocês encontrem isso dentro de si mesmos. Se não encontrarem, 
então está tudo bem também. Você não pode lutar sem uma motivação, certo? Então, 

eu não usarei isso contra você se não voltar” i 

Todos então saem, cada um indo para junto daqueles que considera: 
Barret vai ao encontro de Marlene, Cid para Shera, Yuffie para seu 
Cosmo e assim por diante. Apenas Tifa e Cloud perman aeronave. Tifa 
ser sozinha, de não ter lugar algum para ir... Sobre uma bed eles É 
tem sobre o retorno do demais. e 

“— Todos têm algo insubstituível que os mantém... Mas nessa hora, nosso oponen- 
te.” 

— Humm... Mas está tudo bem. Mesmo que ninguém volte. Enquanto eu estiver com 
você... Enquanto você estiver ao meu lado... Eu não desistirei mésmo que eu esteja 
apavorada” Roo 
Cloud se sobressalta com a resposta da amiga. 


— Não importa o quão próximos nós sejamos... Nós estivemos distantes... Antes , 


disso. Mas quando: nós estivemos no Lifestream, rodeados por todos os gritos de 
angústia, eu achei ter ouvido sua voz... <snif>... Você provavelmente não se lembra 


Vulnerabilidade: Dark, Berserk 


Invulnerabili clade: Nula 
or partes: A mão direita é a maior causadora de danos aos persor f com seu Stab (até 1000 ponto: Ela esta é a parte com menor, 
- Mas fique atento, pois ocorpopode regenerá-la. A mão esquerda 


"bom uso da Heal-ou dos Ribbons. Não é realmente hp atacá-lo (o que é um alívio, logo que 240) 


ape 


lavia, não é bom comemo) 


as, a cada um dos 10 hits de 500 pontos de dano, causa uma alteração de Status diferente. Ou seja, ele pode roubar 
Sleep, etc... Mas há um detalhe: com a Counter Attack, cada um dos dez acertos pode ser contra-atacado! Tendo a 
08 demais € entrando em suas frentes e ainda contra-atacando! E como uma delas está combinada à HP 
Absorb, então todo o dano add será recuperado automaticamente! 'Se precisar, use novamente Regen, Haste e Wall, com um toque de Slow na nova criatura. Assim, 

ir por si só. Hojo logo estará morto, deixando para o grupo um Power Source... 


contra Seph. E mais uma coisinha: lá embaixo não há Save Points. Péssima notícia. Todavia, o primeiro item que você pegará 
será o Save Crystal, item único que dá o direito de se criar Save Points onde desejar. Guarde-o para mais tarde. Ao lado 
deste baú, existe uma entrada. Ela leva para a caverna existente na parte mais superior da cratera, permitindo o retorno à 
aeronave. Continue sua descida, tomando cuidado (só modo de dizer...) com as pedras soltas que caem. Fique atento também para os inimigos com 
ataques que causem Sudden Death (como é o caso de Scissors). Evite com um“Final Attack + Revive” ou um Safety Bit. Na área seguinte, o melhor 


Loft Pr 


Lv 55 24000 HP 
O EXP oa? 

Ataques: Sleep, Confusion 
Vulnerabilidade: Dark, Berserk - 
Invulnsrabilidade: Nula 


300 MP 


[a 400 MP 
0 GIL it 
a + 


oGiIL 


centração total no tronco. Com o maior HP de 
pedida é Ultima quádldpio que, dependeni 
ind. 


Y 


disso... Mas no fundo de meu coração eu ouvi você| | 
chamar pelo meu nome... Ou ao menos eu pensei|. 
ter ouvido...” 
“— É... Naquele momento eu ouvi você me chaman- 
do. Estava me chamando de volta do faixo de cons- 
ciência no Lifestream. Além disso eu prometi. Se| | 
qualquer coisa acontecer a você, eu virei para aju-| 
dar” E 

— Cloud... ? Você acha que as estrelas podem nos 
ouvir? Acha que elas vêem o quanto lutamos por elas?” 

“— Não sei... Mas... Independente delas estarem ou não, nós ovni continuar a 
fazer o que pudermos. E acreditar em nós mesmos... Um dia nós encontraremos a 
resposta. Certo, Tifa? É o que eu aprendi com você quando estive no Lifestream:(...) 
Hey Tita... Eu... Há várias coisas que eu queria falar para você. Mas agora que estamos 
juntos deste jeito, não sei o que realmente queria dizer... Acho que radio mudou de- 
pois de tudo... Coisa que faz você rir... 

“— Cloud... Palavras não são a única coisa que diz às 
Aesstegs QjoedrecEifasté pseasanaqpoSsibilidade desta 
ser a última vez que eles poderão estar deste jeito... No| |. 
dias seguinte, Cloud decide que é melhor irem embora. | 
Afinal de contas, como Tifa havia dito, eles não são obri- 
gados a seguir sozinhos. A jovem comenta sobre esta- 
rem sozinhos na Highwind. O guerreiro de Nibel diz que 
eles não terão mais tempo para se sentirem sozinhos... 
Pois ele será o piloto. É então que a Highwind começa a se mover sozinha. Ambos 
correm para a ponte de comando, onde encontram Cid e Barret, assim como Red XIII. 
Tifa se A por todos estarem ali, observando tudo... Todas as declarações... É 


quando V usos. Todos se assustam com a vinda des ste, r acreditarem que, 
E" «devido ad E vc importava com mais nada ém de sua vingança-contra 
Hojo.O inte údio volta a funcionar aos cof s de Reeve. Quando Barret 


diz que:já estão os al, logo que Yuffie jamais volta il, ela não tinha conse- 
ido roubar as Materias antes... Mas a misteriosa ce, zangada com a 
lamação do homem da metralhadora. Cloud então dá-lhe as boas vindas. 


“ “— Puxa, Cloud... É muito bom ouvir você dizer isso... Você está doente?” 


Sto radece a todos por terem voltado... E recorda-se de Aeris... 

— Aeris.. estava sorrindo no final... Temos de fazer algo, ou sic sorriso irá 
somente paralisar sec jeito. Vamos todos jun- 
tos... Memórias de Aeris... Embora ela não deva ter 
retornado ao Planeta ainda, algo parou-a e agora ela 
está presa... Temos de ir em nome das memórias de 
Aeris..” ] 
Sem demora, eles partem para a Northern Crater, após 7 
acionar o mais novo upgrade à Highwind... - 
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"ja se fazer é descer pela direita e, após pegar o Elixir. no baú, subir pela direita, podendo pegar um 
Power Source e uma Support Materia HP Absorb. Na área seguinte, siga novamente à direita, onde 
Cloud cairá. Não desça, pois isso apenas o levará até uma caverna que serve de atalho para a parte 
mais baixa da tela, exceto, claro, que você realmente queira descer mais rapidamente. Salte para a 
esquerda (não se esqueça do Mind Source), atravessando a plataforma e chegando até uma outra 
entrada. Nela, pegue o Megalixir. Salte para o solo (à esquerda) e entre na abertura para coletar os 
itens nela existente (Guard e Power Source). Prossiga descendo. 7 
EEE EEE EEE ESSA 


Ao fim da longa descida, Cloud encontra os demais. Com dois | 


caminhos a seguir, decidem se dividir. Você deverá escolher 
que caminho cada um dos personagens tomará. Tome cuidado 
pois somente aqueles que seguirem pelo'mesmo lado de Cloud 
poderão fazer parte de seu grupo. Independente do caminho 
escolhido, dê preferência (mande mais guerreiros, em outras 
palavras) para o lado esquerdo, logo que este se divide em duas 
outras partes. De qualquer forma, não importa realmente o ca- 


minho que você tome. Afinal, Cloud e outros dois poderão vol- - 


tar e tomar o outro caminho, após agatrar todos os itens. Feitas 
as escolhas eles seguem em frente. 

“Cloud: — Agora, nenhum de vocês morra diante de mim... De- 
vemos ir direto para Sephiroth!” 


Pelo lado esquendo. 


“Cid: — Eu vou destruir 
Sephiroth antes que qualquer 
um chegue a ele!” 

“Vince: — Está tudo acabado 
agora. Com isso...” ; 
“Red: — Toda a vida neste Pla- 
neta, aliás boa parte da vida 
deste Planeta, está em nossas mãos...” 

“Cait: — Estou tão feliz deter conhecido vocês todos, sério! ... 
Snif.” 
“Barret: 
gol” 
Sem mais, siga em frente. 


— Bem... Parece que este é nosso último grande servi- 


Este se divide em dois outros, sendo um deles por cima e o outro por baixo. Novamente você deverá 
escolher para qual lado os personagens que vieram por aqui, deverão escolher. Caso mais de um 
personagem além de Cloud tenha sido mandado para o mesmo caminho, você terá a oportunidade de 
montar seu grupo novamente (redundante dizer, mas com estes personagens apenas). Mas vamos 
aos caminhos. Por cima, à direita, os heróis deverão atravessar três áreas de uma vegetação estra- 
inha, mas com vários bons itens, como a última Magic Materia Shield e o bracelete Imperial Guard 


tz 


Pelo lado dineio.. 


(ambos na segunda área). Avance mais um pouco e pegue aCommand uutação WMO e, na fonte, 
R a Support Naterla Counter. Saindo pela esquerda, o grupo estará bem di- 
“ante Gia pretoras na entrada sudeste. Não seria uma má idéia retornar à Highwind, talvez até por algum 
: outro caminho (para não perder a viagem, entende...). 
Se você escolheu ir pela passagem de baixo, então seu desafio será atravessar 
uma cadeia de formações rochosas divididas em três áreas. Apesar de tudo, 
somente a terceira área reserva bons itens, como a Independent Materia Mega- 
All, que deve ser pega durante o salto de uma plataforma à outra (em outras ae 
palavras, pressione () quando estiver diante dela durante a “escala” feita na plataforma). Ao fim desta, 
Cloud e os demais estarão diante da Cratera, na entrada nordeste. 


Realmente não é uma das melhores escolhas. Quatro áreas a serem exploradas e somente dois itens realmente úteis: o acessó- 
rio Tetra Elemental (na terceira área, onde estão os ovos quebrados mais ao sul) e os dois Megalixires. De resto, você sairá 


diante da Cratera, pela passagem noroeste. 


Às bordas da cratera, todos no- 
vamente se encontram. 
“— Este é o centro do Plane- 
ta...? — indaga Cloud.” 
Falando com cada um, você Ê 
poderá recolher os itens que 
estes conseguiram em seus 
respectivos caminhos. Caso 
você fale com eles antes de 
explorar todos os caminhos, então os baús (o não, como é o 
" caso da Mega-All) contendo os respectivos itens estarão vazi- 
" os. Não é uma má idéia usar o item Save Crystal para criar um 
Save Point, evitando transtornos com a necessidade de se 
retornar à superfície em caso de derrota. Também é recomen- 
dável a evolução até o nível Master das Materias que possuir, 
em especial a Summon Knights of the Round (ou então todas 
as Summon, para se ter um mínimo de três Master Summon 
Materias, uma para cada “grupo”) e a Independent Mega-All 
(de dis oito, uma para cada personagem). Use armas 
s; com crescimento duplo (Rune 
Blade, Twin Viper) ou triplo 
(Apocalypse, Scimitar) para fa- 
cilitar, matando inimigos das 
próprias redondeza, como 
Master Tomberry (de quem 
você pode roubar o acessório 
Ribbon quantas vezes quiser) 
e Magic Pot. Aqui é realmente 
- O limiar entre o final é [) quaisquer linhas alternativas que exis- 
tam. Entrando no centro da Cratera, não haverá mais volta para 
a superfície. Pense bem na escolha que você fará. Caso real- 
mente tenha feito tudo para ser feito (ou que queira fazer), en- 
tão este é o momento... 
— Vamos! — grita Cloud.” 
De repente, um rugido é ouvido de trás dos aventureiros. Vol- 
tando-se para o foco dos ruídos, notam uma legião de grandes 
criaturas se aproximando. 
— %H OA Eles estão vindo com força total! — Cid.” 
“Barret grita para que Cloud vá na frente. Como era de se espe- 
rar, o guerreiro de Nibel hesita, mas termina por ir, levando con- 


sigo dois outros persona- 
gens. Em seguida, a cena 
| itranscorre para dentro da 
Cratera. O Lifestream flui em 
uma intensidade incrível, fa- 
zendo com que as rochas 
flutuem e formem uma espé- 
cie de ponte. Até aí, saltar 
quinze rochas, tudo bem. 
Mas há outro problema: em algumas delas (umas quatro ou 
cinco, dependendo de sua sorte ou Luck) existem inimigos po- 
derosos. O primeiro deles, e mais provável a aparecer, é Iron 
Man, de quem você pode roubar (com a Materia Steal) um Elixir. 
Já o segundo, um pouco mais forte, é Zombie Dragon, com 
quem se pode aprender a técnica Pandora's Box (Command 
Materia Enemy Skill). 
Quando finalmente saltar | 
as quinze plataformas, é 
hora de se preparar para ' 
o que vem pela frente. Te- 
nha, de preferência, uma 
Materia Mega-All em cada 
personagem. 
Restore e Barrier devem. 
permanecer constantes — 
no inventário (talvez somente em um personagem, com o uso 
da Mega-All), providenciando certa cura e proteção. “Quad Magic 
+ Ultima ou Comet e W-Magic + Ultima ou Comet” (oito vezes a 
magia), “DoubleCut (com 4xCut, 
“de preferência) + HP / MP 
“Absorb”, “DeathBlow + HP / MP 
Absorb” são ótimas opções para 
causar dano. Só use Knights of 
the Round se quiser uma luta rá- 
pida. Se quiser uma luta mais rá- 
pida ainda, então combine-a a 
nm à uma Sneak Attack (ganha na 
Gold Saucer, na Speed Square). Só então aproxime-se do cen- 
tro da grande plataforma. Lá, uma criatura grotesca sai de den- 
tro do abismo de Lifestream. Prepare-se, pois aí vem.. 
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Lucrecia 
Definitivamente esta 
é a sua última 
chance de se fazer 
algum dos eventos 
não essenciais ao 
enredo (ou seja, opcionais). O carinho paraa 
Cratera é longo e, apesar de existir um cami- 
nho de volta para ele (ao menos até certo pon- 
to), ele é perigoso demais e os heróis poderi- 
am nem chegar a ver a luz do sol novamen- 
te.... Então, é melhor entrar preparado para 
qualquer coisa. Portanto, suba novamente-na 
Highwind e voe pelo mundo. Ah, e não se es- 
queça de algo que só pode ser feito no tercei- 
ro CD: a Ultimate Weapon e o LIMIT 4-1 de 
Vince, na Caverna de Lucrecia. Lá, ela terá 
desaparecido, deixando a Vincent a Chaos e 
a Death Penalty. Claro, é opcional, e se você 
realmente quer enfrentar Sephiroth com uma 
espingardinha de chumbo, a gente entende... 


Gold Sacer: Battle Squane 


Tá, a gente já colocou esta informações em uma. - 
borda, mas é importante reforçar a informação 

de que, na Gold Saucer, a partir do segundo CD, 
é possível se conseguir os seguintes itens: 


Nome Efeito Custo em BP 

Remedy Item 100 

Enemy Lure Independent Materia 250 

Right Arm Hem 500 

“ Pre-emptive Independent Materia 1000 
Reagan Greens Item 2000 .. 

Speed Plus Independent Materia | 4000 

“» Stardust Item 8000 

* “Champion Belt Acessório 16000 

"| OmniSlash Ultimate LIMIT Break 
de Cloud? | 32000 
W-Summon Command Materia 64000 


Se você conseguir comprar a OmniSlash e a 
W-Summon, e após vencer o Ultimate WEA- 
PON, a atendente convidará você para uma ba- - 
talha especial onde apenas chefes (incluindo 
o Proud Clod, mesmo que você não o tenha 
encontrado) e criaturas poderosas participam. 
Cada vez que vencer, você receberá alguns 
itens valiosos, como a Support Materia Final 
Attack, a Gambler, Combat Diary, Autograph e 
até uma Massamune Blade. 


tens (Northern Crater): 

1 Save Crystal 

3 Guard Source 

2 Mind Source - 
2 Magic Source 

3 Elixir t 

1 Support Materia HP Absorb 
2 Power Source 

1 Hero Drink 

3 Megalixir 

1 Mystile 

2 Speed Source 

1 Tetra Elemental 

1 Luck Source 


| 2 Turbo Ether 


1 Independent Materia Mega-All - 
2 X-Potion 


* 2 Vaccine 


2 Remedy 

1 Magic Materia Shield 

1 Imperial Guard 

1 Hero Medicine 

1 Support Materia Counter 

1 Command Materia W-Magic 


Desistam agora! 
Vocês não têm 
chance alguma! 


Não! Nós temos as 
roupas e armas de 
Jorgel. 


Jemova-SYNTHESIS Tentacie (Esquerda) Tentacle (Dineita) 


EN:22 60000 1 29 LV 2? 8000 > LV 2? 10000 HE 
60000 =» 150027 O EXP 0AP OEXP 0AP 
Biagues: CountDown: Ultima: fieques: Absorb, Slap : Piaques:Absorb, Slap 
Vulnerabilidade: Nula Vulnerabilidade: Nula Vulnerabilidade: Nula 
invulnerabilidade: Nula Inwulnerahilidade: Nula Invulnerabilidade; Nula 


Esta é sua última luta contra Jenova. Todas as suas partes se uniram, se sintetizaram, formando esta criatura de três partes. Assim sendo, é necessário um relativo cuidado. 


=| Mas vamos a seus ataques, Seus flancos (tanto direito quanto esquerdo) podem absorver ener- 
| gia assim como a Materia HP Absorb. Eles removem entre 2000 e 2500 e recuperam parte 
disso. Slap é semelhante, mas apenas causa tal quantia em dano. Para resolver de vez com Oi ) 
problema, use um 4xCut e ambas estarão liquidadas (claro, caso os valores de seu nível e ug 
»| poder de ataque estejam altos). Mas é então gue você deve começar a se preocupar com a e 
“| parte central, correspondente ao corpo. Ele dará início ao CountDown. Caso este chegue a zero 
antes que você a mate, então a magia Ultima será invocada, com grandes chances de matar a por 
todos (sim, todos, logo que ela também se vai). Além disso, caso esta hipótese aconteça, o| 
| grupo não receberá nem a experiência, nemo AP que receberia normalmente. Portanto, trate | 
“| de destrui-la antes que o contador zere. Se preferir uma luta rápida e limpa, use logo de cara 
uma Knights of the Round. Claro, como.era de se esperar, Jenova não lhe dará nenhum item / acessório quando vencê-la. 


E Após a destruição de Jenova-SYNTHESIS, o chão 
começa a se desfazer com a saída do Lifestream. 
E o grupo inteiro é sugado para o centro da crate- 
ra, onde Jenova caíra a milênios atrás. Cloud flu- 
tua, vendo ao longe um brilho... 

= L.Luz... Uma luz... Seria isso... Seria essa luz... 
" Holy?” 

“'Mas uma barreira se revela envolvendo o brilho. 
Ao redor, todos estão ali. Ainda confusos com a HP/MP Plus, várias Counter Attacks e uma 
recente experiência de teleporte, os heróis são atingidos por uma poderosa onda de “Counter Attacks + HP / MP Absorb”, 
energia, que os faz flutuar novamente. Flashs vindos de todos os lados se seguem, “Counter + Ultima” (para ataques) ou 
tendo a imagem do viajante do Lifestream projetada sobre todos. Enfim, Sephiroth Restore (para cura instantânea). Shield é essencial, 77 

aparece, voando diante da Holy aprisionada. Cloud então grita seu nome, sendo atin- bem como Long Ranges (para aqueles que ataca- 
gido logo em seguida por mais uma onda de energia. To- rem com golpes normais), ao menos para o grupo 
dos gritam em agonia, sendo atingidos várias vezes pelo em que Cloud fizer parte. Em termos de equipamen- 
poder do SOLDIER enlouquecido. tos, prefira a Ribbon à Tetra Elemental. Esta última 
“— Ali... Está... li... (...) Holy... Holy... Está ali... A Holy está não terá muita eficácia. E mais um último toque: toda 
brilhando... A prece de Aeris está brilhando... (...) Não está vez que se alternar os grupos, as Materias que pos- 
acabado ainda... Este ainda não é o fim!! — brada Cloud” suem limite de uso (Summons, algumas Supports, 
Chega a hora de reestruturar seu grupo. Primeiramente ; como a All, etc) terão estes recuperados, como se 
escolha os membros que farão parte deste. Então, a tela cada alternância fosse uma nova batalha. Sabendo disso, você Ea preparado para 
de menu aparecerá. Após todas as modificações, dependendo de sua performance enfrentar Sephiroth... Após serem atingidos duramen- 
contra Jenova-SYNTHESIS, você terá (ou não) a oportunidade de escolher os com- te, os grupos se unem novamente. 
ponentes de mais um grupo, num máximo de três grupos. O único conselho é: procure -—— Não apenas Aeris... — Ruge Barret. — Holy é a 
balancear bem perarageno fortes e fracos, logo que o último dos grupos (para o prece da AVALANCHE... De Marlene e Dyne... A de 
caso deste existir) possuirá somente dois com- todos no Planeta!” 

batentes. Mas vamos aos equipamentos. Te- “— Estive congelado no tempo... Mas agora sinto que 
nha todos equipados com a Materia Mega-All. minha hora finalmente está prestes a começar...! 
Um quesito trabalhoso, mas básico para de- Sephiroth, agora é a sua vez de dormir através das 
socupar os slots das Support Materias All. Além eras!! — Vincent” 

disso, elas não têm limite de uso no nível. “— Memórias de Aeris... Nossas memórias... Viemos... Para 
Master. Cada grupo necessita de pelo menos contar a você... Nossas memórias... Venha Planeta! Mos- 
uma Master Materia de cada tipo (o que não — tre-nos sua resposta! E Sephiroth!! Para o ajuste de tudo!! 
significa que fiquem no mesmo personagem), — grita Cloud” 

o que acabaria de vez com a penalidades im- O Planeta responde. Cada um deles é absorvido para den- 
postas pelas esferas. Time, Restore e Barrier | tro da última batalha... 


Head (E-Cubeca) 


são ótimos, assim como “Double Cut (com 
4xCut) + HP / MP Absorb”, 8x Ultima / 
Comet ou “W-Summon + Knights of the 
Round”, enquanto “Final Attack + Phoenix 
ou Revive” garante proteção contra morte. 
O grupo de Cloud deve ter uma Materia es- 
pecial, uma Magic Materia Destruct, com 
DeBarrier. Complete os demais Slots com 


LV Go. 290000 + 40011 LV 61 8000 400 117 Lv. 61 80000 17 400 11 
QEXPR QAP OGIL O EXP. QAP OGIL O EXP 0AR OGIL 
fisques: Fallen Angel, Explosion Btagues: Nenhum . Praques: Bizarro Energy, Red Ray, Demi3 
Yulnerabitidade: Nula Vulnerabilidade: Nula Vulnerabilidade: Nula 
Invulnerabilidade: Nula Invulnerabilidade: Nula Invulnerabilidade: Nula 
" m 5 Ê 7) '" Gio 
Lefi Magãe (D- Pqá Esquerda) Rua Mação (E= Pra Dieta) 
13/61 cerca de 80000 =” 4001 Lv e cerca de 35000” 400/17 


QEXP 0AP OGIL O EXP 0AR o Gi! 
fiagues: Bolt3, Slow Pisques: Bolt3, Slow 
Vulnerabilidade: Nula Vulnerabilidade: Nula 


Invulnerabilidade: Nula Invulnerabilidade: Nula 


Ok, chegou a hora de enfrentar Seph. Bem, estes são seus Status, caso a média de nível do grupo seja 
“um nível acima de 90, o que é bem provável (grande sacada da Square of America). Do contrário, divida [TE 
os valores listados por 7 e os danos por 2. Assim você terá os Status do Bizarro original. Ele está | " à 
reparticionado em cinco partes, que dividirão o dano recebido pelos até três grupos. De qualquer forma, = ; EITA 
aqui vão seus ataques. A parte com os os ataques mais poderosos é a A, com Fallen Angel (ataque que pertencera a Kefka de FFVI), que 
deixa um personagem com 1 de HP DemiS (remove 75% de seu HP) ou o Explosion, que, apesar de não retirar tanta Guto assim (algo 


fam] fraca é a cabeça, com 8000 de HP Sem ataques, sem dúvida esta será a primeira parte a ser des tuida Aterceira parte é a mais resistente. 

E O núcleo (C) não pode receber dano até que os dois Magics (D e E) sejam destruídos. Mesmo assim, esta é a fonte de poder de Bizarro. 
É nela que está armazenada a energia extra para o uso da Bizarro Energy (uma espécie de “Restore+Revive+Mega All") e do Red Ray (que causa apenas dano de 3000 ou 
mais, mas todos os Status negativos afetam o atingido; um Esuna, ou mesmo o uso de um Ribbon, resolve o problema). Right e Left Magies são os braços do oponente. Com 
Bolt3 (4000 para mais de dano) e Slow (removido com Heal ou mesmo com o uso de Ribbon), eles serão um problema grande, logo que, depois da cabeça (B), estas são as 
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partes mais revividas pelo Núcleo (C). Além disso, a cada parte mor- 
ta, lhe será dada a opção para se alternar entre os grupos (caso seu 
desempenho contra Jenova tenha sido bom, como explicado anteri- 
ormente). Modus Operandi: com três grupos, a tarefa ficará um pou- 
co mais difícil. Sua melhor opção é utilizar-se de Knights of the Round 
duplos, Ultimas / Comets quádruplos ou octuplos, Counter Attacks 
que roubam HP etc e etc, com os grupos laterais (visando a destrui- 
«== ção completa do Right e Left Magics), sem alternar os grupos en- 
quanto não atingir seus objetivos. Somente quando as partes D / E estiverem destruídas, utilize o 
outro grupo lateral e repita. Com o Core (C) sem proteção, o grupo central (de Cloud) poderá atacar 
sem parar com as magias e ataques mais fortes. LIMIT Breaks também são muito bem-vindos, principalmente caso alguma parte seja 
ressuscitada. Continue assim até que todo o ser seja destruido. : 


A cena se escurece após a queda de Bizarro. Mas uma canção assustadora se inicia. E então que finalmente a imagem se revela um céu 
purpúreo e azulado... E dele, surge uma criatura angelical, que ao mesmo tempo mostra uma frieza absoluta. Apesar das seis asas de 
penas brancas e pontas azuis, o olhos verdes de pupilas verticais e cabelos prateados não deixam enganar sua identidade. Sephiroth... 


Mais de 480000 + 22 111 
O AP Omi 
Cv Slow, Flare, Wall, Break, Doom, Dispel, Super Nova, Pale Horse, Shadow Flare, Dein 
mainarabiidade: Nula 
dpuinerabilidade: Gravity - 
Sephiroth agora mostra sua verdadeira forma. Você pode até dizer “É, ele tem menos HP que o. 
anterior. Deve ser tão fácil que nem vai ter graça..”. É aí que — ae 
você se engana. Todas as suas magias causam um dano astronômico e seu poder defensivo é 
altíssimo, tornando-o um adversário à altura dos Weapons. Mas deixemos estes detalhes de lado 
e vamos ao que interessa: os danos de seus ataques. Vale lembrar que o mesmo dito sobre 
Bizarro vale para Savior, ou seja, personagens com nível abaixo de 90, valores divididos por 7 e 
dano por 4 (sim, quatro e não dois). Slow é a boa e velha, que deixa seus personagens mais 
lesentos. Não o afeta caso esteja usando Ribbon e pode ser removido por DeSpell da Magic 


de ataque normal e mágico, pode barrar até 50% do dano. Neutralize-a com DeBarrier da Destruct. 
Break, ataque de 3000 a 4500 de dano por Earth e causa o 
Status Petrify. Nada muito poderoso, mas recupere sua energia com Cure (1, 2 0U 3, dependendo de 
seu nível). Doom causa morte instantânea, mas são raras as vezes que ele se utiliza deste recurso. 
Para o caso de ser morto, use um Life2 ou Phoenix. Dispel continua a remover qualquer Status 
positivo que você possua. Por outro lado, também remove os Status negativos, o que pode ser uma 
boa coisa. De qualquer forma, tome muito cuidado com esta quando usar Shield, Wall ou qualquer 
outro efeito. Pale Horse, um raio laser que remove somente 2500 de apenas um personagem, causa 
todos os Status negativos. Ribbon ou Esuna para resolver. Shadow Flare é duas vezes mais forte que 
Flare, causando entre 8000 a 8500. A melhor saída é o uso de Cure 1, 2 ou 3. Dein é um corte com 
sua sétima asa, com dano de 1000 a 1500. Baixo? Sim, mas numa batalha como essa... Savior ainda 
pode voar mais alto, impedindo que ataques de curto alcance o atinjam, exceto, claro, caso haja alguma Long Range equipada. Por fim, 
sua Summon Magic Super Nova. Uma da mais belas Summon Magics do game. Seph invoca um 
| meteoro que atravessa a galáxia, chegando até o Sol. Lá, com a violência do impacto, todo o supri- 
mento nuclear da estrela é consumido. Sem ele para manter a força gravitacional, o Sol começa a se 
comprimir descontroladamente. Mesmo quando os átomos chegam ao limite de sua compressão, a 
gravidade continua a comprimi-la. Ela então entra em colapso, “explodindo” em uma Nova. O astro 
começa a se expandir da mesma forma que se comprimiu, engolindo, literalmente, tudo que estiver à 
| sua volta. Apenas para mostrar seu poderio, Savior chega a ser engolido pela Super Nova, mas nada 
=| a ele acontece. Apenas aos personagens que, após o show, recebem 9500 de dano, se não mais, 
atri cerriares sister ema | Além dos Status Confuse e Silence! Recupere esta energia o mais rápido possível antes que qual- 
quer outro ataque trucide seu grupo. Mas vamos ao Modus Operandi, Primeiro, o de sempre. Regen para curar (se bem que de pouco ou 
nada isso adiantará...), Haste para acelerá-lo e Wall para minimizar os efeitos dos ataques. Não se esqueça de tomar cuidado com 
Dispel, repondo as proteções assim que elas forem desfeitas ou mesmo acabarem por si só. Como é muito provável que ele use Wall, 
então é sua vez de acabar com ele, como anteriormente citado. Prefere ficar esperando que ela acabe por si mesma? Então seja MUITO 
paciente... Caso ele solte novamente, destrua-a mais uma vez. Só então comece com seus melhores ataques, como Knights of the 
Round duplo (ele pode contra-atacar com algum de seus ataques entre uma e outra), 8x Ultima ou Comet, 4xCut que absorva HP ou MP, 
ou qualquer outra coisa que cause dano excessivo. Quando cerca de 75% de seu HP for removido, então Super Nova será solto. Preveja 
isso e use Shield nos três guerreiros, recebendo assim dano zero. Caso morra (talvez por não ter dado tempo de soltar Shield), a Phoenix 
da Final Attack pode ajudar, contanto que haja MP o suficiente para isso. Em casos de extrema necessidade, use Megalixir, que não é 
penalizado como a Cure (por causada MBarrier). Ataque até Savior Sephiroth estar acabado. Seph começará a se desfazer, transfor- 
mando-se em poeira... Assim como Kefka de FFVI, Neo-Exdeath de FFV, ou Zeromus de FFIV... 


“— Isso é tudo que podemos fazer — Cloud,” 
— Espere! E quanto à Holy? — Barret. — O que vai acontecer ao Planeta?” 
— Isso... Eu não sei. O resto (do trabalho) não é com o Planeta? (...) Tudo bem, todos. É inútil pensarmos sobre isso. Nós deixaremos 
todas as nossas preocupações aqui. Vamos para casa orgulhosos do que fizemos.” 
E então todos, excetuando Tifa e Cloud, começam a partir. Mas o líder do grupo sente algo... Algo que continua ali... Gargalhando... E o 
espírito de Cloud é sugado para dentro do Lifestream. Tudo para enfrentar Sephiroth. 


usar o LIMIT 4-1, mesmo que não tenha conseguido-o antes. Caso 
prefira esperar pela investida do SOLDIER (lembre-se que você 
não está equipado com NENHUMA Materia e, por isso, nada de 
+ Massamune Slash Counter Attacks), o dano será alto 
Volnerabilidade: Nula o bastante para deixar o guerrei- 


Ipeinotasiisade:Nula ro de Nibel no Status Near Death. 
Finalmente o verdadeiro Sephiroth. Mas agora Cloud está no mes- Isso fará com que o LIMIT 4-1 seja 


mo patamar do SOLDIER que admirara um dia. Cloud conseguira acionado automaticamente. Os 
se tornar tão forte quanto Seph. E a batalha entre os dois está mais de 70000 de dano serão o 
prestes a começar... Você notará a barra de Limit de Cloud se en- bastante para apagá-lo definitiva- 
chendo, e não a de Time. Quando isso acontecer, você poderá mente da energia espiritual... | 


| Gamers Dock b 


Com o fim de Seplinoth, o Pla- 
dos maiores vilões que 4 Squine 
já crisra. E Holy movamente co- 
MEÇÃ À 48 MOVE. Mas... Será que 
comeguinir ivo & Tempo) Sená 
que Meteor pode gen detida ape- 
nãs com é forca de Holy) Bem, 
não vimos eslnaçir & qupreçt.. 


b>, 


Molco errar 
se 
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O que diabos são 
Checobor) 


Do aspecto biológico, chocobos 
são aves de grande porte, encontradas 
originalmente em praticamente qualquer 
tipo de relevo e vegetação, graças à sua 
grande capacidade de adaptação e mu- 
tação, garantindo a sobrevivência e vari- 
edade da espécie. Em sua maioria, pos- 
sue plumagem amarelada, mas, como já 
dito, estas aves são muito variadas. Exis- 
tiram, inclusive, espécies coloridas de 
choçobos, como azuis, brancos, pretos, 
vermelhos ou verdes, tendo cada um sua 
habilidade peculiar, como propriedades 
curativas, capacidade de atravessar mon- 
tanhas ou rios, etc. Mas hoje, estas estão 
extintas. Dizem as lendas que existiram 
chocobos de penas e garras douradas, 
capazes de cruzar o Planeta com pouco 
esforço. Se ainda existem? Talvez... 

Como a humanidade aprendera 
a muito tempo, chocobos podem ser do- 
mesticados e treinados. Quando isso é 
conseguido, tais aves tornam-se dóceis e 
amáveis, podendo ser utilizadas como 
animais de estimação ou para vários ou- 
tros fins. Contudo, a utilidade mais explo- 
rada é a capacidade dos chocobos servi- 
rem de montaria (assim como avestruzes 
em algumas partes do mundo real). 

Tecnicamente falando, os choco- 
bos são uma das marcas registradas de 
Final Fantasy, assim como as “caravelas 
voadoras”, existindo desde sua primeira 
versão. Com-sua crescente importância, 
as aves tornaram-se uma espécie de sím- 
bolo da Square, fazendo aparições em 
vários outros títulos (que não da saga Fi- 
nal Fantasy) da empresa, como Front 
Mission Alternative e Parasite Eve, che- 
gando até a estrelar um game próprio, 
Chocobo Mysterious Dungeon. 


Doo montar pum 
chocobo) 


A resposta é sim. Para conse- 
guir capturar um chocobo e montá-lo (de 
“cavalgar”, e não pegar suas pecinhas e 
ligá-las umas às outras...), são necessá- 
rias duas coisas: Nuts e uma Indepen- 
dent Materia Chocobo Lure equipada. 
Para conseguir a primeira, basta comprar 
algumas (existem vários tipos, como La- 
san, Luchile, Pram...) no Chocobo Ran- 
ch ou com Chocobo Sage. Quanto mais 
caro, mais tempo ela dura. A segunda, 
você consegue pela primeira vez com- 
prando de Choco Billy, na Chocobo Ran- 
ch, pouco antes de enfrentar a Midgar 
Zolom e entrar na Mythril Cave, e uma 
outra após a conquista da Highwind. 

Tendo ambas em mãos, vá à 
caça. Procure no mapa por sinais que in- 
diquem a existência das aves (em outras 
palavras, pegadas). Encontradas, equipe- 
se com a Chocobo Lure (“Isca de Choco- 


bo”) e fique zanzando de um lado para o 
outro, à procura de batalhas aleatórias. 
Você saberá quando deu certo se a mú- 
sica da batalha for diferente e um choco- 
bo esteja acompanhando o grupo de ini- 
migos. Agora entra um terceiro elemento 
necessário: a velocidade. Use um Nut 
(com o comando pr 
ITEM) na ave, B 
mantendo-a en- 
tretida com as 
nozes até que [NM 
estas acabem, 
impedindo-a de * : 
fugir normalmente. Agora, acabe com to- 
dos os outros inimigos sem encostar um 
dedo (onde incluem-se mágicas e quais- 
quer outros comandos, mesmo Sense) no 
chocobo. Se não fizer tudo isso em cerca 
de três turnos (do chocobo), ele fugirá. Se 
atingi-lo, ele fugirá também, mas não sem 
antes atacar a todos no campo de bata- 
lha (aliados e oponentes). Caso tenha feito 
tudo corretamente, a mensagem “You got 
a Chocobo” aparecerá ao fim da luta. Ao 
retornar ao mapa, Cloud estará montado 
em uma destas aves. Agora divirta-se, 
lembrando que o chocobo capturado nos 
mapas pode mover-se pelos mesmos lo- 
cais que o buggy, além de evitarem bata- 
lhas aleatórias e serem mais rápidos que 
uma Midgar Zolom! Cuidado: pressionan- 
do-se o botão X, o chocobo fugirá para 
nunca mais voltar... 


E ter um) Eu pano) 

É, pode... Mas você terá de ter 
locais onde eles possam ficar (afinal, você 
não val carregá-los para lá e para cá na 
Highwindl!). E como é necessário todo um 
know-how para se cuidar deles, o melhor 
local para mantê-los é o Chocobo Ranch. 
Só existem dois problemas. O primeiro é 
que esta opção só estará disponível após 
a conquista da aeronave, no segundo 
CD... O segundo, você deverá desembol- 
sar dez mil gil para alugar UM estábulo, 
falando com Choco Bill na casa principal 
(onde ele alugava as camas por uma noi- 
te). Bem, UM estábulo basta para se man- 
ter UM chocobo. No máximo você não 
perderá seu chocobo recém-capturado. 
Três estábulos (por 30000 gil) é um nú- 
mero razoável, enquanto seis (o número 
limite) gastando-se 60000 gil seria o es- 
sencial. 

Ok, tratadas as estalagens, pro- 
curemos os chocobos. Repita exatamen- 
te o procedimento listado no tópico ante- 
rior, até estar montado sobre um deles. 
Quando se cansar de brincar, pressione 
X. Cloud descerá do chocobo e uma ja- 
nela contendo duas opções aparecerá. A 
primeira permite que você mande seu 
chocobo para o estábulo da Chocobo 
Ranch enquanto a segunda dispensa-o. 
Você pode até mesmo entrar na Highwind 
com o chocobo, levando-o pessoalmente 
para o Rancho. De qualquer forma, a nova 
ave ficará no cercado até que você volte 
e cheque o que fará com eles. Todavia, 
somente quatro chocobos podem ficar ao 
mesmo tempo no cercado. Caso você 
capture mais que isso, o primeiro choco- 
bo mandado para lá será solto, não im- 
portando sua classe ou tipo. 


Legal, eu Jeso um chocabo... 
Mas o que eu faço com ele) 


Bem, você pode fazer várias 
coisas com um chocobo. Falando com 
Choco Billy, ele lhe dará oito opções. A 1º 
delas permite a você comprar Greens e 
Nuts: É sempre bom manter os estoques 
de ração para seus bichinhos cheios. A 


2º dá acesso a uma espécie 
de guia sobre chocobos. Isso 
não ajudará muito, logo que 
as respostas dadas serão as 
mesmas usadas no primeiro 
CD. À 3º serve para colocar 
seus chocobos do cercado A “hi 
para o estábulo, permitindo a Start 
você saber o tipo do choco- 

bo, seu sexo e também dar um nome a 
ele. A 4º faz com que os chocobos sejam 
alimentados. Ao optar por esta, Billy per- 


"q 


a 


em! guntará qual dos chocobos você deseja 


alimentar, que Greens dar de alimento (lis- 
tando a quantidade de cada um que pos- 
suir no inventário) e, em seguida, a quan- 
tidade de ração que será dada. Por fim, 
caso algum Status do chocobo tenha se 


elevado, ele será mostrado no canto infe-: 


rior da tela. Mas voltemos às opções. A 5º 
permite se cruzar chocobos, podendo 
gerar as famosas espécies multicoloridas; 


-a 6º liberta a ave, deixando-a fugir (para 


sempre); a 7º para andar em um de seus 
chocobos e a última para sair dessas op- 
ções. 


Sabe a convida de Chocobos) 


Foi bom você ter lembrado, Ou- 
tra coisa divertida para se fazer com seu 
chocobo é participar de corridas da Cho- 
cobo Square, na Gold Saucer. Além de 


“poder conseguir bons itens (e até algu- 


mas Materias), é aqui que você pode ele- 
var a classe de seu chocobo. 

Para inscrever seu chocobo, vá 
para a Speed Square e Ester (sua “em- 
presária” quando fugiram de Corel Prison) 
estará lá. Ela lhe dará a oportunidade de 
testar seus (do grupo) chocobos em cor- 
ridas. Em seguida, ela lhe dirá a Classe a 
qual a ave pertence. Todos os chocobos 
começam em classe C. Quanto mais cor- 
rem e vencem, melhores vão se tornan- 
do, subindo assim para as classes B, A 
e, posteriormente, S. Quando este último 
estágio é atingido, o chocobo pode ser 
considerado um “puro sangue”, de fama 
mundial. Você val obter resultados várias 
vezes melhores ao cruzar dois em classe 
S que cruzando dois em classe C, por 
exemplo. Desnecessário dizer que as cor- 
ridas vão se tornando mais e mais difí- 
ceis a cada classe elevada. Inclusive exis- 
te aqui um chocobo preto (de Stamina 
999), montado por Teioh, o melhor corre- 
dor da Chocobo Square. Você seria ca- 
paz de vencê-lo? De qualquer forma, a 
opção seguinte determina o quão longo é 
o percurso, podendo ser extenso (primei- 
raopção) ou mais curto (segunda opção). 

Verifique os prêmios que estão 
valendo para esta corrida, bem como o 
ticket correspondente, na parte inferior da 
nova tela que surgirá. Não é má idéia tam- 
bém conferir os Status dos oponentes, só 
para se ter uma idéia do que você terá de 
enfrentar. 

É chegada a hora. Durante a 
corrida, use os mesmos procedimentos 
usados durante a primeira vez na Choco- 
bo Square. Apenas tenha em mente que 
as habilidades especiais de cada tipo de 
chocobo são levadas em conta no per- 
curso (um chocobo verde, por exemplo, 
não perde velocidade ao subir a parte ro- 
chosa, enquanto um azul pode atraves- 
sar a parte submersa tão facil- 
mente quanto faria em terra). O| | Gr 
objetivo, como era de se esperar, 
é chegar em primeiro para ter di- 
reito aos prêmios. O problema é 
que você não escolhe o prêmio. 
Ele vem aleatoriamente, depen- 
dendo também do número do se- 
gundo colocado. Ou seja, não im- 
porta que você chegue em primei- 


Spread 


Redaegar a raça) 


Desistir da corrida 


Os comandos do Choócobo | 
| Muda de'Manual para Automatic, ou vice- 
E E rai M 
'Se pressionado, aui 


nta velocidade 
ado, dimi nu ave Velocidade 


A 


ro, mas o segundo colocado também in- 
fluiem seu prêmio! Entretanto esse deta- 
lhe não merece muita atenção. De qual- 
quer forma, o ticket que aparece sob a 
combinação correta (1-5 seria nº1 em pri- 
meiro e nº5 em segundo, por exemplo) é 
aleatório mesmo... E como Cloud recebe- 
rã o prêmio correspondente a este...O má- 
ximo que pode ser feito é chegar em pri- 
“meiro e torcer. 

Existem bons prêmios a serem 
conquistados, como a Independent Ma- 
teria Enemy Lure, Support Materia Ma- 
gic Counter, Support Materia Sneak 
Attack, Independent Materia Counter 
Attack, Sneak Shoes, etc. Mas não se 
preocupe caso seu ticket não seja o es- 
perado. Passada a tela de prêmios, Ester 
lhe dará a oportunidade de pegar o item 
que por direito você recebera (segunda 
opção) ou então trocá-lo por uma certa 
quantidade (que é maior a cada classe 

= Superior) de GPs, 
a moeda da Gold 
Saucer. 

Há uma ou- 
tra surpresa. Vez 
ou outra, o perso- 
nagem que ocupa 
a segunda posição em seu grupo pedirá 
para montar o chocobo nesta corrida. Você 
pode tanto negar quanto aceitar, À esco- 
lha é sua. 


E eu porno. Alimentá-ios) 


Hey, foi bom você ter pergunta- 
do isso! Choco Billy oferece a você a opor- 
tunidade de alimentar seus bichinhos 
(quarta opção). Mas, para isso, é neces- 
sários que se compre Greens. Tanto o pró- 
prio Choco Billy quanto o velho Chocobo 
Sage possuem tais itens, tendo cada um 
sua propriedade especial. 

“Mas para que eu precisaria ali- 
mentar meus chocobos, já que Choco Bill 
garantiu que seu filho faria isso por mim?” 
Simples: você está alimentando-o com 
uma ração especial, uma espécie de com- 
plemento alimentar que altera os Status 
da ave. Aliás, são três (os Status): 

- Stamina: É a resistência da ave a esfor- 
ços físicos excessivos. Na Gold Saucer, 
a Stamina é mostrada, indicando exata- 
mente o quanto ele pode correr (ou forçar 
além da conta, com um“Turbo”) antes de 
ficar exausto; 

- Speed: A velocidade máxima que um 
chocobo pode alcançar. Ainda na Gold 
Saucer, este valor é representando pelo 
Top Speed, que aponta o quanto ele cor- 
rerá caso seja acelerado ao máximo; 

- Intelligence: Reparou como os choco- 
bos parecem rebeldes quando controla- 
dos manualmente na Chocobo Square? 
Você mal é capaz de controlá-los, logo 
que eles não obedecem a seus coman- 
dos (“Não! Não vai pra direita! Não vail 
Nãããoooo..'). Bem, isso é determinado 


pela inteligência. Sua capacidade de con- 
trolar o chocobo, o domínio que tem so- 
bre a ave. 

Cada alimento aumenta, quan- 
do dada em quantidade certa, um desses 
três Status“chocôbicos”. Cada vez torna- 
se maior a quantidade de alimento para 
se elevar uma característica, até que o 
chocobo chega a seu limite e não aumenta 
mais... 


Mas então mem todos são 


+. é 

Nós nunca dissemos que eles 
eram iguais. Para se ter uma idéia, exis- 
tem até cinco tipos de chocobos amare- 
los, daqueles conseguidos no mapa. Eles 
variam em velocidade, inteligência e re- 
sistência. A priori, é o habitat que influi 
em tais características (afinal, segundo o 
determinismo, o ambiente determina o 
ser). Chocobos que vivem próximos a lo- 
cais de alimentação abundante, com pou- 
cos predadores (a exemplo da área ao 
redor da Chocobo Ranch), tornam-se 
preguiçosos e fracos. Quando capturados, 
Choco Billy diz que não recomenda tal tipo 
de ave. A imagem que a representa é um 
chocobo cabisbaixo e andando leenta- 
mente. Chamemos este de Tipo E, os pi- 
orzinhos. Se quiser, nomeie-os com no- 
mes tolos (Marilú, Cocó, Lulu, ou o que 
mais sua mente perversa puder formar 
com até seis letras) ou simplesmente dis- 
pense-os, logo que podem estar ocupan- 
do espaço precioso nos estábulos. O mes- 
mo vale para chocobos próximos à área 
de Wutai, que fica parado, em uma pose 
imponente (só a pose mesmo...). Chame- 
mos este de Tipo D. Desses dois nem com 
reza brava você vai conseguir algo decen- 
te... Aqueles que estão de cabeça alta, 
caminhando, são os chamados Tipo C. 
São o “modelo básico e econômico” de 
chocobos. Como já dito, qualquer coisa 
abaixo disso é dispensável. É aconselhá- 
vel que você nomeie-os de forma que você 
saiba que a ave é um macho / fêmea do 
tipo C (MACHOC, FEMEAC, CIC, etc). 
Capture um destes, de qualquer sexo, e 
deixe-o no estábulo da Chocobo Ranch. 
Eles são encontrados próximos à Gold 
Saucer. Os do Tipo B são bem melhores 
que os supracitados, estando de cabeça 
alta e correndo. Como vivem nas perigo- 
sas florestas ao redor de Mideel, onde os 
predadores espreitam a cada árvore, os 
chocobos deste tipo tornaram-se ótimos 
corredores, além de bastante inteligentes 
(para os padrões “chocobianos”, bem 
dito). Um destes, de sexo diferente do de 
tipo C, também é umarótima opção. Por 
fim, os chocobos de Tipo A. Vivendo nos 
gélidos territórios de lcicle Inn (a “Know- 
lespole” dos Ceira), 
sua resistência e in- 
teligência superam a 
quaisquer outros 
chocobos. Ainda não 
tenha um desses, 
pois um outro elemento vai influenciar nis- 


Mas vocês «dana chocobos 
vodes, Auis, pros. 


Calma, tudo a seu tempo. Além 
dos cinco tipos existentes de chocobos 
amarelos, há as espécies perdidas. Hoje 
extintas, apenas sábios e estudiosos man- 
tém o conhecimento para se obter tais cri- 
aturas. Muito provável que tenha sido des- 
sa forma que Teioh conseguiu seu cho- 
cobo preto. E parece que a sorte está a 
seu lado. Existe um sábio próximo à lci- 
cle Inn, chamado Chocobo Sage. Ele lhe 


dará alguns toques sobre isso. Mas há um 
problema: CS está muuuito velho, com a 
memória um tanto falha. Isso fará com que 
ele se esqueça do que está falando... Ou 
coisa pior. E como seu ensinamento não 
muda enquanto não sair e entrar nova- 
mente na casinha, então você será obri- 
gado a fazer isso várias vezes... 

Uma vez tendo falado com CS, 
Chole, a filha de Choco Bill, encontrada 
nos estábulos da Chocobo Ranch, pode 
ajudar-lhe a decifrar suas “receitas” des- 
conexas. 


TA, mas como lago Ao! 
Alimentando os chocobos com 


o Nut específico e cruzando-os em segui- 
da... 


Crogando) He He, Gosta disias 


Humm... Então né... Vamos às 
receitas. O primeiro passo é seguir até a 
região da Bone Village. Para quê? Bem, 
existem uma espécie de répteis bípedes, 
vermelhos, com chifres, duros de matar e 
que não permitem que se use Sense ne- 
les. Seu objetivo não é matá-los, mas sim 
roubar deles (com uma Command Mate- 
ria Steal, de Hori com o acessório 

Ta] Sneak Ring) 
mc um Carob Nut. 
Conseguido, 
faça o que pre- 
Iferir (mate-o, 
Remmnme fUjA...), CONtan- 
el to que saia da 
“batalha. Entre em mais uma e repita até 
conseguir um total de três Carob Nuts (se 
preferir, pegue os outros dois Carobs de- 
pois). 

Volte para o rancho de choco- 
bos. É aconselhável que se salve antes 
de entrar ali, logo que as coisas podem 
correr de forma inesperada. O próximo 
passo a ser dado é verificar se você tem 
pelo menos um estábulo vazio. Do con- 
trário, livre-se de algum chocobo (que não 
seja nenhum do Tipo C ou Tipo B, de se- 
xos opostos). Agora fale com Choco Billy 
e escolha a opção de cruzar chocobos (a 
quinta delas). Ele perguntará quais cho- 
cobos deverão cruzar. Escolha um ma- 
cho ou uma fêmea do tipo C e um de 
sexo oposto do tipo B. Em seguida, es- 
colha qual Nut será dada à “chocoba”. 
Você pode até estranhar, mas a Nut influ- 
encia no organismo da fêmea de tal for- 
ma a alterar a cadeia genética do filhote. 
Assim sendo, 
opte pela Carob 
Nut (a que você 
acabara de rou- 
bar). Com um 
pouquinho de 
sorte, você con-R 
seguirá o Chocobo Verde, com traves- 
sia de montanhas. Não se esqueça de 
checar o sexo de seu chocobo. 

Mas pode ocorrer de não surgir 
um chocobo verde, mas sim um amarelo 
de algum tipo. Caso isso aconteça, o bom 
e velho Reset entra em ação. Repita os 
procedimentos realizados no rancho e es- 
pere por um chocobo verde. Se não der 
certo, pode-se tentar novamente. Toda- 
via, não seria uma má opção ir até a Gold 
Saucer e aumentar as classes de seus 
chocobos (todos os dois, de preferência). 
Com o cruzamento entre chocobos de 
Classe S, a possibilidade do resultado ser 
exatamente o esperado é muito mais alta 
(cerca de 80% de margem de erro em 
classe C, 60% em classe B, 40% em A e 
finalmente 20% em S). Caso sejam de 
classes diferentes, subtraia os valores 
(uma S com um.C, por exemplo, teria 60% 
de chance de sucesso). Assim, você con- 


segue o tão 
esperado cho- 
cobo Verde. 
Batize-o da 
forma que qui- 
ser e verifique 
seu sexo. 
Como esta ave ainda está mui- 
to jovem para cruzar e seus pais ainda 
estão se recuperando da... Humm... Ex- 
periência, então façamos o seguinte: cap- 
ture mais dois chocobos, sendo um tipo 
Ce outro tipo B. Mas atenção: os dois cho- 


cobos devem ser de sexos diferentes dos. 
pais do chocobo verde (se o tipo Cé ma- 


cho, agora você precisa de uma fêmea 
tipo C). Agora repita o mesmo processo 
utilizado ao se dar origem ao Verde, usan- 
do mais uma Carob Nut (caso não a te- 
nha, ela está nos arredores da Bone Vi- 
llage). Assim, surgirá o Chocobo Azul, 
com travessia de rios e outras partes em 
azul claro: o Oceano. E 


| Se não der certo; apele r no- 
vamente para a corrida de chocobos para 
aumentar suas classes. 

Bem, agora, com dois chocobos 
coloridos e de sexos diferentes, qual se- 
ria seu primeiro ato? Cruzá-los? Não! Li- 
vre-se dos chocobos tipo C e B (“talvez 
os papais e mamães não gostem de ver 
seus filhotes fazendo coisa feia..”), para 
liberar mais espaço nos estábulos. É che- 
gada a hora... Mas há outro problema: eles 
são filhotes! Qual a solução? Correr com 
eles na Gold Saucer, até elevá-los à clas- 
se S. Se mesmo assim seus chocobos 
não estiverem prontos para o ato da pro- 
criação, então saia com eles e dê umas 
voltas com eles pelo mapa (aproveite para 
conseguir as Materia secretas, listadas ao 
lado). Então, cruze seus dois coloridos, 
usando a Carob Nut. O resultado não po- 
deria ser melhor: um Chocobo Preto! As- 
sim comoTeioh, : 
você chegou a by 
uma das mais JR 
raras espécies 1a 
de chocobo que r 
já existiram. 


das mais raras? Então existe algo além 


disso?”, você se pergunta. Mas é claro! 
Dizem as lendas que a muito tempo exis- 
tiram chocobos com penas e garras dou- 
radas. E você pode conseguir um desses 
(feito por você mesmo, e não tendo de 
matar um Weapon que parece o office- 
boy da dona morte para conseguir um 
chocobo que não corre em marcha len- 
ta... E sim em marcha ré)! Para tanto, são 
necessários três elementos. O primeiro, 
umchocobo preto em classe S, algo até 
fácil de se conseguir. O segundo, um Zeio 
Nut, conseguido somente na ilha no ex- 
tremo nordeste do mapa. Lá, embrenhe- 
se na floresta e enfrente umas criaturinhas 
com luvas de box, que atendem pelo 
nome de Goblin. Utilize a Command Ma- 
teria Steal para roubar deles tais nozes. 
Uma apenas basta. Se preferir, você pode 
conseguir alguns BPs na Battle Square 
da Gold Saucer, comprando um desses 
na maquininha próxima à saída. Por fim, 
um chocobo tipo A de sexo oposto ao 
do chocobo preto, conseguido na área 
da lcicle Inn, também em classe S. Ago- 
ra prepare-se. Cruze o chocobo preto com 
o amarelo Tipo A (não se esqueça que 
ambos devem estar em Classe S), usan- 
do o Zeio Nut. Pronto! Você tem o tão raro 
Golden Chocobo! Agora você está livre 
para andar por TODO o mapa, sem se 
preocupar com locais para pousar ou oce- 
anos a se transpor! 


Mas Materias Sendas... 


Como você deve ter percebido, alguns locais 
são inacessíveis à Highwind ou qualquer outro 
veículo que possua. Isso por variados motivos: 
por presença de uma cadeia de montanhas, de 
florestas densas ou mesmo de solos onde os 
veículos se veriam incapazes de atravessar / 
pousar. Todavia, existem meios de se chegar a 
tais recantos. O chocobos. Como você já deve 
ter percebido ao ler sobre os chocobos, cada 
chocobo “mutante” possui uma habilidade es- 
pecial, que pode ser travessia de montanhas 
(Magic: The Gathering?), de rios e partes rasas 
(entenda-se: claras) dos mares ou mesmo uma 
mixagem de ambas. Assim, é possível se con- 
quistar as mais poderosas Materias. Mas dei- 
xemos de lado a conversa e vamos aos locais. 


aja RE Ta do 


Esta caverna se lo- 
caliza exatamente à 
leste da ponte de 
madeira entre as 
montanhas, próxi- 
mas à Wutai. Para 
chegar lá você pre- 
cisa de um chocobo 
Verde, Preto ou Dourado para poder atraves- 
sar as montanhas que separam a parte inferior 
da ponte da caverna. Do outro lado você en- 
contrará uma luz amarela onde, após milhares 
de anos de concentração natural de Lifestream, 
se localiza a C s, essen- 


10 dy 


cial para conseguir a Master Command Materia. 


Caverna da rea de Noik 


Lembra-se da 

caverna onde 

existe o velho 

| dormindo, que 

= lhe dá o itemes- 

pecial Mythril? 

Bem, logo ao 

EM i : lado desta caver- 

na existe uma outra, que só pode ser atingida 

através da área de North Corel (na entrada de 

“Corel Mountains) com o uso de um chocobo 
Preto ou Dourado. Lá,alr 


ou Dourado. Primei- 

ramente, pouse a 

Highwind na área gramada da ilha próxima a 
Mideel. Com'o Chocobo Azul, use as peque- 
nas regiões onde o oceano é raso (um azul mais 
claro) até chegar à caverna da última ilha no 
extremo leste do arquipélago. Com os Chocobos 
Preto ou Dourado, apenas atravesse o que pu- 
der até chegar a seu objetivo. 


À Cavema Perdidos Tha 


. Esta é uma das ilhas não mostradas no mapa. 
Esta ilha oval se localiza no extremo nordeste 
do mapa, sendo a caverna cercada pelo ocea- 
no, montanhas e uma densa floresta. Ou seja, 
nem mesmo o chocobo Preto pode chegar até 


“lá. Com um Dourado, suba as montanhas e 


consiga alcançar a caverna. Nela, a mais po- 
derosa das Summon Materias: ! 


Materias. Lifestream que, após mui- 
tos séculos de irradiação constante, cristalizam- 
se. Dentro destes, parte do conhecimento con- 
tido no Lifestream. Parte da sabedoria dos 
Ancients. E quem possuir uma destas, possuirá 
também o saber contido nela. E o poder de uti- 
lizar-se dele, concedendo a meros "humanos 
uma minúscula fração da força dos Cetra... 
: Mas não mais são encontradas so- 
“mente Materias em seu estado natural. Para ser 
mais exato, estas são extremamente raras... E 
poderosas. A humanidade aprendera a mani- 
pular o Lifestream e, através de complicados 
processos de compressão, aprenderam a criar 
as Materias. Mas jamais conseguiram alcançar 
a pureza de conhecimento contido nas Materias 
naturais. Agora tais cristais esféricos são 
comercializados normalmente. Mais um ramo 
para a exploração da Shinra Company e seus 
“reatores Mako... 


O AP 

Em Final Fantasy sempre existiram 
modos alternativos de evolução de personagem. 
A exemplo disso, em FFVI (Ill nos States) exis- 
tiam os Magical Points para evoluir as Magicites, 
ganhos ao se vencer criaturas. E a Square, 
como não poderia deixar ser, adicionou um se- 
gundo meio de evolução: os AP. Para aqueles 
que já acompanham a série, os AP tem função 
semelhante à dos MPoints de FFVI, ou seja, 
utilizados para se evoluir a mágica e as técni- 
cas-dos personagens. Complicado? Pois bem. 
Toda a mágica e técnicas especiais são possi- 
veis somente através do uso de um cristal de 
Lifestream, a Materia. O corpo se torna o canal 
para que o poder se manifeste, sendo intima 
mente ligado ao cristal. Sendo assim, nada mais 
justo que a materia também adquirisse poder à 
medida que o personagem possuidor se torne 
mais e mais forte. Por isso existem os AP. Eles 
são ganhos, como a Exp, ao se vencer inimigos 
e, logo em seguida, são transferidos para a 
- materia, que se eleva até. atingir seu nível 
MASTER, onde não mais há crescimento de 
materia. Em outras palavras, o AP é a experi- 
ência das materias. 

Com a evolução das materias, estas 
ganham novas mágicas ou habilidades. A in- 
tensidade com que estes poderes se manifes- 
tam (entenda-se: o dano causado ou a 
efetividade de certo efeito) depende do perso- 
nagem que a usa. Ou seja, um personagem de 
alto nível pode causar mais dano com uma Fire1 
que um de baixo nível portando uma Fire3, por 
exemplo. 

Para que uma materia receba AP, é 
necessário que estas estejam equipadas às ar- 
mas e proteções dos guerreiros. Do contrário, 
elas simplesmente permanecem da forma como 
estão. Existem também armas com um vínculo 
maior com as Materias, garantindo crescimen- 
to dobrado ou até triplicado delas. Isso significa 
que todo o AP ganho será dobrado ou triplicado 
e, só então, absorvido pela materia. Redundante 
dizer, mas isso ocasiona uma evolução mais 
rápida por parte do cristal. Mas atenção: para 
que se tenha um personagem realmente pode- 
roso, é necessário que tanto seu nível quanto 
as materias usadas estejam em harmonia. Um 
bom exemplo é o personagem Sephiroth: nível 
50, com várias materias em MASTER, o que 
ocasiona alta efetividade de um guerreiro des- 
tes em uma batalha. É 


dh Materias em si... 


Dando continuidade ao assunto, 
algumas armas também permitem que as 
materias estejam ligadas entre si, permitin- 


do que suas especialidades sejam combi- 
nadas, desencadeando um verdadeiro 
Combo mágico, o principal poa estratégi- 
co de FFVII. 

Mas, da mesma Ea que as 
Materias garantem vantagens a um ser, ela 
também exige algo em troca. Em geral, par- 
te da força vital (HP), da força (STRENGHT) 
ou defesa (VITALITY). Por outro lado, ga- 
rantem, além da sabedoria dos Cetra, maior 
poder de ataque (MAGIC) e defesa (MDEF) 
mágicos. Por esse motivo, há um grande ris- 
co de um personagem sobrecarregado de 
Materias ficar incapacitado de lutar com / 
contra meios não-mágicos... 


77/ Cinco cores da mágica É 


Mas nem todas as Materias tem a 
mesma função, ou mesmo coloração. Algu- 
mas atuam sobre as características dos per- 
sonagens, outras garantem novas habilida- 
des, outras novos poderes e outras até mes- 
mo poder algum ao usuário em si, mas à 
Materia a qual ela está ligada. Há também 
aquelas que invocam bestas do passado, de 
grande poder destrutivo, que mantiveram-se 
selados nestes cristais (qualquer semelhan- 
ça com as Magicites de FFVI NÃO é mera 
coincidência...). 

Assim, temos as Magic Materias, 
de coloração verde, que dão ao usuário o 
poder da “mágica”. Todas elas, com exce- 
ção da Master Magic, diminuem a 
STRENGHT e o HP máximo (algumas até 
mesmo a VITALITY), aumentando a MAGIC 
eo MP máximo (e a MDEF, algumas vezes). 
Combináveis a Materias azuis e amarelas. 

As Command Materias são 
Materias que contém o conhecimento de téc- 
nicas esquecidas em um passado distante 
(2xCut, Mimic, Morph). Algumas vezes seus 
efeitos podem parecer mágicos, mas não são 
na verdade. Os atributos por elas alteradas 
são variados. Como as Magic, podem ser 
combinadas à outras azuis e verdes. 

As Independent Materias são, 
como o próprio nome diz, cristais indepen- 
dentes que influenciam diretamente nas 
ações e características do usuário. Técnicas 
que antes pertenciam a Relics (FFVI), corno 
Cover daTrue Knight, tornaram-se Materias. 

Support Materias são Cristais de 
Lifestream que, sozinhos, não têm função al- 
gumas mas, combinadas a outras, geram 
efeitos poderosíssimos, duplicando a capa- 
cidade de certas Materias e até adicionando 
algumas técnicas (como Drain e Osmose, 
antiga magia Agora possuída, respectiva- 
mente, pelas Materias HP e MP Absorb). 

Por fim, as Summon Materias, 
cristais que mantém dentro de si aprisiona- 
das criaturas de grande poder (para os co- 
nhecedores de FFVI, pode-se chamá-las de 
Espers, como Ramuh, lfrit e Shiva), que li- 
beram sua fúria contra os oponentes ou a 
favor dos personagens. 


Os Magic Points 


O último ponto a ser abordado é a 
energia utilizada para que as mágicas se- 
jam realizadas. Diferente de FFIV, onde a 
própria energia vital era consumida, FFVII 
tem, como seu antecessor, um segundo va- 
lor: o MP, ou Magic Points. . 

Como os Hit Points, os MP são a 
energia das magias, indicando quanto po- 
der o personagem tem para gastar antes de 
ficar incapacitado de realizar mágicas. Com 
a ajuda de Materias como MP Plus, pode-se 
chegar até o valor máximo de 999 MP Ape- 
nas Magic Materias e Summon Materias 
gastam este tipo de energia. 


Sodas as Materias do 


mundo. .. 


Aqui vai a relação de todas as | 


Materias (excluindo a White de Aeris e a 
Black de Seph, claro) de Final Fantasy VII, 
em ordem alfabética, com seus respectivos 
efeitos e poderes. Mas vamos a uma breve 
explicação sobre os campos das tabelas. “Ni- 
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VEL” indica os níveis (as estrelas) que ela possui. “MÁGICA” indica os poderes a que a 
Materia dá direito, sendo diretamente ligada ao campo NÍVEL (Level 3 - Reflect, por exem- 
plo, indica que o usuário da Materia Barrier, ao atingir três estrelas, poderá usar a mágica 
Reflect).“CUSTO" é a quantidade de MP necessário para se utilizar a mágica precedida por 
este valor (Reflect gasta 30 MP). “AP NECESSÁRIO" é a quantidade de AP necessário 
para se atingir certo nível (para Level 3, a Barrier precisa de 15000 AP).“EFEITO” é o efeito 
gerado pela mágica (Reflect causa o Status Reflect).“STATUS” indica as alterações causa- 
das pelo uso da Materia (só por ter Barrier equipada, o personagem perderá em força, 
defesa e HP total, mas ganhará em mágica, defesa mágica e MP total). “LOCALIZADO 
EM" é a localização básica (algumas vezes única) da Materia. Assim sendo, vamos lá. 


Magic Materias 
[ | “GM É BARRIER E RB 
CUSTE EC 5 


EFEITO 
Causa Barrier” 
Causa "Barrier" 
Causa Reflect" 
Causa "Barrier" e "MBarrier 
STATUS: [STRENGTH -02] [MITALITY -01] [MAGIC +02] [MDEF +01] (MAXHP -05%] 
[MAM MP +05%)] 
LOCALIZADO EM: Rocket Town 


Barrier 
MBarrier 24 
| Reflect 30 
Mall 58 


8 EFEITO 
Dano x4 a um alvo 

Level 2 -Comet.2 no 12000 Dano x1 a quatro alvos 

Level 3 -- -— EODOO — 

STATUS: [STRENGTH -02) [VITALITY -01] [MAGIC +02] [MDEF +01] [MAXHP -D5%] 

[hax MP +05%)] 

LOCALIZADO EM. City of the Ancients 


CONTAIN E É 
EFEITO 
Dana por-gelo (x4) +"Paralyze” 


Level 1 Comet 


NIVEL |MAGICA 
Level 1 Freeze 


52 


Level 2 Break 86 Soo Dano por terra (x4) +"Petrify” 
Level 3 Tomado 90 10000 Dano por vento: (x4) +"Confusion” 
Level 4 Flare 100 15000 Dano por fogo (x4) 

Level 5 = -— EGOD0O - 


STATUS: [STRENGTH -04] [MITALITY -02] [MAGIC +04] [MDEF +92] IMAXHP 10%] 
[MAX ME +10%] 

LOCALIZADO EM: Mideel, no disco 2. Alimente 0 Chocabo branco com Mimett 
Greens coce atrás de sua orelha. 

NOTA: quando Freeze, Break, ou Tornado atingem o oponente, há 10% de chance 
de que o inimigo seja afetado pelo efeito listado. 


DESTRUCT “E 
O k 


0] 


Level 1 BEBA 12 Remove defesas especiais 


Level 2 DeSpell 20 GODo Remove feitiços e status causados 
Level 3 Death 30 10000 Morte instantânea 
Level 4 -- - 45000 = 


STATUS: [STRENGTH -D2] [MITALITY -01] [MAGIC +02] [MDEF +01] [MAXHP -05%] 
[MAX MP +05%] 

LOCALIZADO EM: Fort Condor, Mideel (Discos 2 e 3), Shinra Mansion (Disco 1; 
Sephiroth atacará uma em você ) 

NOTA: "DeBarier" anula as seguintes magias: "Barier", "MBarrier" "Reflect”, 
"Peerless” e “Wyall”. "DeSpell" anula os efeitos de "Regen", “Haste”, “Slow”, "Stop" e 
“Resist". Anula também o Enemy Skill "Death-Sentence”. 


EFEITO 
Dano pelo elemento terra 
Dano pelo elemento terra (12) 
Dano pelo elemento terra (x3) 
-— 40000 - 
STATUS: [STRENGTH -D1] [MAGIC +01] [MAXHP e [MAXME 02%) 
LOCALIZADO EM: Kalm Town, Costa Del Sol 


NIVEL EFEITO 


Fugir da batalha 


Level 1 Escape 16 
Level 2 Remove ag 10000 Remove os inimigos da batalha 
Level 3 -- - 30000 - j 


STATUS: [STRENGTH -D1] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP 402%] 
LOCALIZADO EM: Rocket Town (Discos 2 e 3 apenas 


Level 7 Fire Dano por Fogo 


Level 2 Fire 2 22 2000 Dano por Fogo (x2) 
Level3 Fire 3 52 18000 Dano por Fogo (x3) 
Level 4 -- -— 35000 - 


STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP +02%)] 
LOCALIZADO EM: wall Market, Costa del Sol, Fort Condor, Mideel (Red 13 vem 
equipado com uma 


E FULL CURE 

NÍVEL MÁGICA | CUSTO [AP NECESSÁRIO | | 

EE D E 
99 3000 Recupera todo o HP 

- 100000 = 

STATUS: [STRENGTH pai [VITALITY -02] [MAGIC +04] [MDEF +02] [MAXHP -10%] 
[Max MP +100%] 
LOCALIZADO EM: Cosmo Onda (Sala de trás do Item Shop, apenas nos discos 2 
e3 


GRAvVITY : 
NIVEL | MAGICA | CUSTO |AP NECESSARIO EFEITO 
14 ) Dano por Gravity 
33 10000 Dano por Gravity (12) 
48 20000 Dano por Gravity (x2.5) 
- 40000 = 
STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP +02%)] 
LOCALIZADO EM: Cosmo Canyon; aparece logo após matar o Gi Nattak na GI Cave 
NOTA: "Demi" drena 1/4 do HP do oponente. 
"Demi 2º drena 1/2 do HP do oponente. 
"Demi 3º drena 3/4 do HP do oponente. 


Ro HEAL é 
NIVEL |MÁGICA | CUSTO |AP NECESSÁRIO EFEITO 
Level 1 Poisona 3 D Cura o status "Poison" 
Level 2 Esuna 15 12000 Cura qualquer Status ruim 
Level 3 Resist 120 52000 Previne maus Status 
Level 4 -— Ganoo -— 
STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP +H12%] 
- ILOCALIZADO EM: Kalm Town, Gongaga, Alta Junon, 
; ICE Ei 
NÍVEL |MÁGICA | CUSTO |AP NECESSÁRIO EFEITO 
a Dano por Gelo 
2000 Dano por Gelo (x2) - 
18000 Dano por Gelo (43) 
35000 — 
STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHP -02%) [MAXMP +02%] 


y - JLOCALIZADO EM: Wall Market, Costa del Sol, Mideel, Fort Condor (Cloud vem 


LIGHTNING a 
AP NECESSÁRIO | EFEITO 

Dano por Eletricidade 

Dano por Eletricidade (x2) 
Level 3 Bolt3 Dano por Eletricidade (x3) 
Level 4 -- - 
STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MaxP +02%)] 
LOCALIZADO EM: Wall Market, Costa del Sol, hMideel, Fort Condor (Cloud vem 
equipado com uma 


NIVEL A | CUS AP NEC n) EFEITO 
Level 1 Confu Causa o Status “Confusion” 
Level 2 Berserk 12000 |  Causao Status "Berserk" 


« |Level 3 = 25000 - 


STATUS: [STRENGTH -D1] [MAGIC +01] ie 12%] [MAXMP +02%] 


EFEITO 
Dano por Veneno 
Dano por veneno (x2) 
Dano por Veneno (x3) 
STATUS: [STRENGTH -D1] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP +02%] 
LOCALIZADO EM: Kalm Town, Costa del Sol, Torre da Shinra - BS? 
NOTA "Bio 1,2 ou 3º causa dano acompanhado do status Poison pia das vezes) 


NIVEL IMA, AP NEC 8 EFEITO 

Level 1 Cure 5. Recupera HP 

Level 2 Cure 2 24 Recupera HP (12) 

Level3 Regen 30 "* Causa "Regen" 

Level 4 Cure 3 64 Recupera HP (x3) 

Level 5 — E = : 

STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHP -02%)] [MAXMP +02%] 
LOCALIZADO EM: Midgar (Sector 5 Slums), Wall Market, Mídeel, Fort Condor, 
Costa del Sol, Reator Mako nº 1 


NIVEL |MA! CUSTO GE! EFEITO 

Level 1 Life õ Revive com 1/4 do HP 

Level 2 Life 2 45000 Revive com ano o HP 

Level 3 — s5000 = : 

STATUS: [STRENGTH -02] [MITALITY -01] [MAGIC +02] [MDEF +01] ue 05%] 
[MAX MP +05%] 

LOCALIZADO EM: Alta Junon, Gongaga, Costa del Sol (Discos 2 e 3 


EFEITO 
sao Status “E 
ausa o Status “Silence” 


NIVEL | MÁGICA | CUSTO |AP NECESSÁRIO | 
Level 1 Sleep 3 a) 
Level 2 Silence 24 10000 
Level'3 -- = 20000 
STATUS: [STRENGTH -01] [MAGIC +01] [MAXHE -02%] [MAXMP H12%)] 
Ena EM: Alta Junon, Costa del Sol (Discos 2 e 3 


ep" 


Ca 
E 


NÍVEL [MÁGICA | CUSTO | AP NECESSÁRIO | EFEITO 
Level 1. -- = - 
Level2 Shield 180 10000 Causa “Invincible” | 
Level 3 -- — 100000 — | 
STATUS: [STRENGTH -04) [VITALITY -02) [MAGIC +04] [MDEF +92] [MAXHP 10% ]| | 
[MAXME +10%)] | 
LOCALIZADO EM: rm Norther Crater (Disco 3 


NIVEL | MÁGICA | CUSTO |AP NECESSÁRIO | 
Level 1 Haste 18 A) Causa o Status " 
Level 2 Slow 20 S00o Causa o Status * 
Level 3 Stop 34 20000 Causa o Status 
Level 4 -- - 42000 - | 
STATUS: [STRENGTH -02] [MITALITY -D1] [MAGIC +02) [MDEF +01] [MAXHP -05%] | 
[MAX ME +05%] 
LOCALIZADO EM: Gongaga, Rocket Town 

É TRANSFORM: 
NIVEL IMÁGICA | CUSTO |AP NECESSÁRIO | 


EFEITO 


Level 1 Mini 10 o. Causa o Status "Small 
Level2 Toad tá s00o Causa o Status "Frog" 
Leval 3 - 24000 


STATUS: STRENGTH Mm] [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXME H12% ] 
LOCALIZADO EM: North Corel, Cosmo Canyon, Gongaga, Mideel, Mt. Corel (Cat 
Sith vem equipado com uma) 


CUSTO |AP NECESSÁRIO | EFEITO 
Level 1 - - - j | 
Covalo Uria 130 sono Marino de gana não elemental em 
todos os oponentes 
Level 3 — = 400000 - 
STATUS: [STRENGTH -04] [MITALITY -02] [MAGIC +04] IMDEF HZ) [MAXHP -10%) 
[MAXMP +10%] 
LOCALIZADO EM:North Corel.você consegue esta materia de graça se conseguir 
salvar a cidade. Se alcançar o trem da Shinra e não conseguir pará-lo, você pode 
comprá-la por 50000 gil. Já se você não alcançar o trem a tempo, nunca mais você 


conseguirá a materia Ultima. E 
DIMASTER MAGIC MATERIA E. Master 
Mulevias 


Level O: Pode-se usar as seguintes magias com custo 
Master Materias são 


normal em MP 
Materias como outras 


Cure Cure 2 Cure 3 


Paisona Esuna Resist quaisquer, tanto em seu 
Lif Life 2 pn formato quanto coloração, 
dE ] e enem não fosse um porém: elas 
Fire Fire 2 Fire 3 contêm o conhecimento de 
lee lce 2 lce 3 : todos os outros cristais de 
Bolt Bolt 2 Bolt 3 Lifestream juntos, de um 
'único tipo / cor (Magic / 
Quake Quake 2 Quake 3 'Verde, por exemplo), além 
Bio Bio 2 Bio 3 ' de não causarem nenhuma 
Demi Demi2  Demi3 ' modificação de Status. São 
Sleep Confu Silence “extremamente raras, logo 
Mini Tosa Paresik que não são criadas da ma- 
neira normal. 
Haste - Slow Stop O primeiro passo 
Barrier MBarrier - Reflect para se conseguir uma 
DeBarrier DeSpell Death Master Materia, seja ela 
Essa Domus Nail | qual for, é elevar o nível de 
p todas as Materias de uma 
Comet Comet 2 Freeze [única cor até o MASTER. 
Break Tomado Flare Aliás, isso fará também 
Fulicure Shield Ultima com que se ganhe uma 


nova” Materia do mesmo 
“tipo, mas em nível 1 (uma 
Status: Nulo Ultima, ao atingir o nível 
Localizado em: Kalm town (consiga-a com o viajante MASTER, dá direito a uma 


em troca do Earth Harp), Cosmo Canyon (leve as 21 outra Materia Ultima, mas 


em nível 1). Com elas em 
Magic Materia no nível MASTER até a Huge Magic milha: denicio ds 


Materia no observatório) “tregar as Huge Materias 
(quatro no total, conseguidas no Submarino afundado de-Junon; em North Corel, durante a 
perseguição de trem; Fort Condor, na batalha de simulação; e Rocket Town, no Shinra 26) a 


- Bugenhagen, deixando-as no observatório, traga estas Materias em MASTER até Cosmo 


Canyon.e verifique a Huge da cor correspondente (existem somente Master Materias de 
Magic/Verde, Summon/Vermelha e Command/Amarela). Caso realmente todas as exigên- 
cias forem cumpridas, então uma reação ocorrerá e todas estas em MASTER se fundirão em 


* uma única Master Materia (ou seja, você as perderá, mas terá uma novíssima Master Materia). 


GamersBock RE 


Command Materias. 
E DEATHBLOW a 
NÍVEIS AP NECESSÁRIO EFEITO 
11 D. Blow E) Ataca com dano x2ou erra o golpe 
40000 Es 


STATUS: [LUCK HM] + Ê 
LOCALIZADO EM: Fort Condor, Rocket Town, entrada de Gongaga 


EFEITO 
2xCut Ataca um ihimigo duas vezes 
4xCut | Quatro ataques contra alvos aleatórios 


ATUS: [DEXTERITY +02] 
LOCALIZADO EM Gelmka (no fundo do mar, 
ENEMY SKILL 


COMANDO [AP NECESSARIO 


E.Skill ? 


EFEITO 
Aprender e usar 
técnicas de inimigos 
Frog Song L4 Suicide 
Magic Hammer White Wind 
Big Guard Angel Wihisper 
DragonForce Death Force 
Flame Thrower Laser 
Matra Magic Bad Breath 
Beta Aqualung 
Trine Magic Breath 
Pero Goblin Punch 
Chocobuckle LS Death 
Death Sentence Roulette 
Shadow Flare Pandora's Box 


atatus: Nulo 
Localizado em: Prédio da Shinra- andar BZ, Upper Junon (no Innj, City of 


the Ancients, casa do Chacobo Sage (fale com o Chocobo Yerde). 


MANIPULATE 
EFEITO 


STATUS Nulo 
T ICALIZADO EM: Fort Condor (Discos 26 3), Racket Town (Discos 2 e 3), (Cail Sith 


COMANDO JAP dm RIO EFEITO 


Mime Imita a última ação executada por aliados 
GE - 


EFEITO 
Transforma um inimigo em um fem 


Oo EO 
Level | Moiph 
l pyel é ç 2 A 
STATUS: Nulo 
LOCALIZADO EM: Temple of the Ancients 


COMANDO JA 


“ Qense 


EFEITO 


SEA SH-ALL 
Sla TE AI 0 AB a todos inimigos as mesmo tempo 
Flash fondo Morte súbita para os inimigos 
150000 em 7 DPI CT 


EFEITO 


STATUS: Mula 
LOCALIZADO Eld: Sleeping Forest 


EFEITO 
Rouba um item do oponente 
- Rouba e ataca ao mesmo tempo 


STATUS: [DEXTERIPY +92] 
LOCALIZADO EM: Midgar City - Esgoto (após o primeiro aricontio com Cormeo), Kalm 
Town 


[COMANDO [AP NECESSÁRIO | j A 
Throw q Atremeçar equipamentos nos inimigas 
Coln 45000 Arremeçar Gil nos inimigos 

= Gonno 

STATUS [VITALITY 401) 

LOCALIZADO EM: Fort Condor (Discos 2 2 3), Rocket Town (Discos 2 e 3), (Yuffie 

vem equipada com uma) 

Nata: Usando o comando "Throw", você poderá arremeçar qualquer 
equipamento, exceto as armas de Red ill (através do GameShark você 
pode até aremeçar a Masamune de Sephirothl). Para armas, o dano 
provacado é cerca de 10) vezes o ataque da mesma, 

Usando o comando “Coin”, você escolhe quanto Gil será arremessado, 
sendo a marcação de 10000 em 10000. Cada 1000 Gil lançados, o inimigo 
receberá 100 pontos de dano, até um máximo de 9999HP's, 


NECESSARIO MERESNOS 
n Usar dois itens em um mesmo turno 
250000 = 


Solar dois feitiços em um mesmo turno 


COMANDO [AP NECESSARIO EFEITO 
WeSumm, Evocar duas Summon Magics em um 
mesmo turno 


250000 


Localizado em Na máquina da Battle Square da Gold Saucer, por ar GS O0O BR. = 


STER COMMAND MATERIA E Master Command 
Leval O: Pode usar as seguintes habilidades; 
Materia 


Esta é'a única exceção exis- 
tente nas Master Materias. A 
Master Command Materia não 
necessita de que todas as 


: ; - Command Materias estejam 
Localizado em: Kalm Town (dã a Eanh .Harp amlam nível MASTER; mas so- 


viajante), Cosmo Canyon (traga as materias Deatblow, mênte aquelas quê possuam 
Throw, Manipulate, Morph, Mime, Sense e Steal em as ande de did a Em 
nivel MASTER até a Huge Command Materia outras palavras, você precisa- 


Coln/Throw Manipo  IMorah 
Sense Seal Throw 
Dealhblow Mime 


Status: Nulo 


rá somente de uma Throw, uma Manip., uma Morph, uma Sense, uma Steal, uma 
Deathblow e uma Mime em MASTER para levar até Cosmo e uni-las com a Huge 
Materia Amarela. 


Independent Materias 


EFEITO 


Games Boot W 


e ENEMY AWAY 
EFEITO O 


[Level | indice de encontros com inimigos =[/2 | 
[Level 2 Índice de encontras com inimigos 2/4 E Jo 
[Level 3 a SOOU 


status: [LUCIE +01] 
Localizado em: Prêmio de Chocoba Square da Gold Saucer | 


e ENEMY LURE 
[Level [Indice de encontros com thimigos +1,5 ) 

Level 2 Índice de encontros com inimigos 42.0 E) 

It aval 3) Sou 


[Status: [LUC 01] 
Localizado em: Prêmio da Chocobo Square da Gold Saucer 


é. EXP PLUS 
EFEITO AR NECESSÁRIO 
[Level 1 Ganhe 41.5 mais EXP nas batalhas y 


[Level 2 Ganhe «2.0 mais EXP nas batalhas GOoDo 

[Level 3 150000 
[Status [LUCIS +01] | 
Localizado em Compre na Wonder Square da Gold Saucer 

e GH PLUS 

[Level | Ganha »1.5 mais Gil nas batalhas f y | 
Level 2 Ganha 2.0 mais Gil nas batalhas aogoa | 
|Lovel 3 taG0da 


| 
pStatus: [LUC +01] 
Localizado em: Compre ha Wonder Square da Gold Saucer 


; HP aus MP 
Sera EFEITO AP E 


lt evel I Troca os valores do MP pelo do HP 
606 
| + Nulo 
[Los alizado em: Caverna na área de Mt Corel (com a chocabo preto) E 
e HP PLUS 
ILevel to Max HP aumenta 10% É | 
Levol2 Max HP aumenta 20% 19000 
Level 3 Max HP aumenta I0% SOLDA 
Level 4 Max HP aumenta 40% 30000 
Level5 Max HE aumenta 50% SDO0O 


Status: Nulo 
Localizado em: Cosmo E aiyon, Midenl 


e — LONGRANGE 
= 
Leve] | Permite ataques à distância com o mesma dana 
Level 2 

Status: Nulo 

“«ILocalizado em Mythril Mine | 
Mota: Cuando equipada em uma arma, você pode colocar seu personagem atrás não 
tendo penalidades, apenas bônus por isso (o mesmo poder de ataque, mas malor, 
defesa). |550 permite também atacar inimigos fora do alcance (como a Bottamewel | 
ou o Heli Gunnei) com armas de curto alcance 


soooó 


LUCKY PLUS 
AP NECESSÁRIO 
Aumenta Luck em 10% E] 
Aumenta Luck em 20% | 15000 
Aumenta Luck em 30% I000o 
Aumenta Luck em 40% Gogo 
Aumenta Luck em 50% TODD 


Status Nulo 
Localizado em: Temple of the Ancients 


Com bos, combén ações coloridas... 


Como já mencionado anteriormente, alguns E 
armamentos permitem que os cristais de Materia se- l 
jam combinados. As combinações permitem a uma 
Materia utilizar-se de parte do efeito de outra ou fei- 
tos ainda mais fantásticos. Uma Materia Magic Fire, [4 
por exemplo, atingiria somente um alvo, mesmo em 
seu nível mais elevado. Todavia, combinada a uma! 
Support Materia All, isso seria possível. As Support 

- Materias são cristais de Lifestream específicos para É 
esta finalidade (nas tabelas adiante você encontrará 
também o campo “COMBINÁVEL À”, que indica a 
quem elas podem ser combinadas), mas nada im- |B 
pede que você tente outras ligações mais ousadas... 


a ADDED EFFECT 


e 


Aumenta Magic eim 10% 


[Level 1 

Level 2 Aumenta Magie em 209 AÇO 
Level3 Aumenta Magic em 30% AUMU 
[Leve Aumenta Magie em 409 JDODO 
L Aumenta Magic em 50% S0000 


Status: Nulo 
Localizado em; É averna da Coral Valley 


e 
I 
NIVEL 


Qualquer ação feita nas batalhas atinge a todos 


aa (aliados ou oponentes) m 

Level 2 = tog0o 
|Lovel3 = S0000 
[Level 4 sonnn 
Level & tEgnDa 


[Status: Nulo 
[Localizado em: Dentro da Northerm Crater 


e 
NÍVEL 


Aumenta Max ME em 10% 


Le ve] | 
ILevel 2 2 Aumenta Max MP em 20% toDoo 
[Level 3 | Aumenta Max ME em J0% 20000 
[Level 4 Aumenta Max ME em 40% 30000 
Level5 Aumenta Max MP em 50% So000 
[Status: Nulo 
[Localizado em: Costno Canyon, Mideel 
e ar ATTACK Ex 
E AP NECESSÁRIO 
[Level 1 Chancé de 6% de Inigiativa a] 
Level 2 Chance de 12% de iniciativa ooo 
(Levelã Chance de 24% de iniciativa 20000 
Level 4 Chance de 36% de iniciativa aBono 
[8 E: [5 Chance de 48% de iniciativa Sogoa 
[Status [SPEED 42] 
Localizado em: Compre na Battle Square da Gold Saucer (LDO BP) 
e SPEED PLUS [X 
| 
[Level 1 Aumenta Speed em 10% i) 
Level 2 Aumenta Speed em 20% 15000 
Level 3 Aumenta Speed em 30% 30000 
Level 4 Aumenta Speed em 40% EDDOO 
Level 5. Aumenta Speed em 50% JogoDa 
Status: Nulo 
[Localizado em: Compre na Battle Atena da Gold Saucel 
UNDERWATER : 

Level 1 Acaba com o limite de 20 minutos para vencer o 

Emerald Weapon a 


[Status: Nulo 
Localizado em: ali Town (ganhe do viajante em troca do Guide Book) 


Yeefofoorl Malecieas 


e “ADDED CUT 
REL | RB AP NEDRRRO] 


Level Ufo "Os" 
4 E RE) 


Level 2 

Ops Depois de usar o efeito” comando da Materna combinada, seu 

| personagem farão um ataque Comum no estro inimigo eques que fora 
alvo do efeito anterior (aleatório, caso a materna acee a todos) las 
cuidado Caso combináa a-uma Restore, por exemplo, soltar o. 
“Cure 9º em um aliado, você acentará um belo quipe nele! 

Combinável à Qualquer Magic, Command ou Surmmar IMateriá 

Localizado at Greal Glacial 


ENE E JAP NEBRBSARIO| 
[Laval 2 ; JOGO 
opo Ge a Materna a ela combinada estiver em sua arma, você poderá 
| adicionar o efeito desta ao seu ataque (há uma certa marquei de erro) 
SE O mesmo acnrer pa atmadura, você estará protegido contra msi 
efeitos (apenas das ababio listadas) 
Combinável à Mystify, Poison, Seal, Time, 
!Choco/Mag, Hades, Cidin 
Localizado em Cosmo Cançon (na O Cave) 


Franaform, Destrct, Conta, 


Ga Me 13:00h Is 


te000 
área de ação ei uma matéi EE NoZaB 3E000 
teria combinada passa a atingir a todos os alvos tantas vezes 
ante o identificado acima.Contudo, o poder (mesmo Cure) dela cai 
em 33%. Você pode economizar o seu All apertando Ri para fazer o 
cursor focalizar apenas um alvo, 
“à Restore, Heal (Poisona/Esuna), Fire, lce, Lightning, Earth, 
Poison, Gravity, Seal, Mystify, Time, Barrier, Destruct e FullCure. 
Localizado em: Fort Condor (Discos 2 e 3), Sector 7? Slums, Shinra Tower - 
Andar B8, Shinta Boat (perto da Yuffie), Mt. Nibel, Great Glacier. 


O personagem tem 30% de chance de fazer um 
contra-ataque. 

O personagem tem 40% de chance de fazer um 
contra-ataque. 

o Personagem tem 60% de chance de fazer um 
contra-ataq! 

jo) “personagem tem 80% de chance de fazer um 


Level 1 
Level 2 


Level 3 


a são atacados ele irá responder com a Command Materia 
o combinada. Não pode ser usada sozinha, diferente da Counter Attack. 
(Combinável à: “Qua 


Se a materia estiver ligada a outra em uma arma, você será capaz de 
infringir dano pelo mesmo elemento da materia. Se ambas estiverem 
ipadas na armadura, você estará protegido daquele elemento 


|Combinável à: Fire, lee, Lightning, Earth, Poison, Gravity, Choco/Mog, lfrit, 
, |Shiva, Ramuh, Titan, Leviathan, Phoenix, Alexander, Bahamut, Neo-Bahamut, 


| O personagem fará uma 
“ morrer (somente uma vez). 
O personagem fará uma 
morrer (até duas vezes). 
O personagem fará uma 


última ação antes 


Ievel2 última ação antes de) 


Level 3 última ação antes de, 


O personagem fará uma 

morrer (até quatro vezes). 
c O personagem fará uma 
— morrer (até cinco vezes). 

Quando q personagem é morto, ele vai usar a habilidade ou magia da 

Materia a ela conectada. Caso não haja MP, a magia não será 

md a, = Astro usada sempre será a melhor da Materia. 

agic il ca Ea met 


última ação antes de 


última ação antes de 


Se a materia à qual ela é combinada causa dano ao oponente, 140 

desse dano é transformado em HP. absorvido pelo personagem. 
|[Combinável à: Fire, lce, Lightning, Earth, Poison, Gravity, Meteorite, Contain, 

Steal (Mug), Deathblow, Mani bin: Morph, Throw, sr a e 


O personagem tem 30% de chance de contra- 
gica. 
O personagem tem 40% de chance 
atacar uma mágica. 
O personagem tem B0% de chance 
atacar uma mágica. 
| O personagem tem 80% de chance 
atacar uma mágica. 
O personagem contra-ataca toda magia lançada 
contra ele, 
Quando atacado, ele vai contra-atacar com a Materia a ela GATAS 
sempre soltando as melhores magias dela (exceto Summons). 


de contra- 


de contra- 


de contra- 180000 


Combinável à: Fire, lee, Lightning, Earth, Poison, Gravity, MERoRE: Contain, 
Ultima, Steal (Mug), DeathBlow, Manipulate, Morph, Throw, Slash-All, Double 
Cut, Master Command, Mimic (se causar dano), W-Summon e MEMagic (se 
usada uma das magias listadas). 

Lnesnizanor em: Eai da tem Ramen em Wutai, 


Level ividade e custo de ativação aumentam em 10% 
Level 2. Efetividade e custo de ativação aumentam em 20% 
Level 3. Efetividade e custo de ativação aumentam em 30% : 
Level 4 Efetividade e custo de ativação aumentam em 40% Bono 
Level 5 Efetividade e custo de ativação aumentam em 50% 120000 
OBS: Quando conectada a uma das Materias abaixo listadas, 'o custo em 
MP aumenta, mas o feitiço toma-se mais forte (normalmente em 
li: termos de dano). ; 
Combinável à: Qualquer Magic e Summon Materia e a Command Materia 
[Enemy Skill | 
Localizado em: Ancient Temple 


10000 


Level SE Solta quai Spole/SummonsfSiils ch cinco vezes. 

OBS: Quando uma Spell (mágica), Summon ou Enemy Skill é usado, ela 

| será soltada quatro vezes, em sucessão. O custo continua o mesmo 
e, se seu MP acabar, o efeito cessa como se você tivesse soltado 
somente aquela quantidade de magias. Mas há um porém: você não 
escolhe o alvo; eles são escolhidos aleatóriamente. Como na Support 
Materia All, o poder cai para 3/5. CRU 

Combinável à: Qualquer Magic ou Surmmon materia (exceto Knights of the 

Round). 

[Localizado em: Na caverna do arquipélago de Miídeel. 


'O personagem tem 20% de chance de fazer um 
'Sneak Attack. | 
Level 2 'O personagem tem 35% de chance de fazer um, 
E Sneak Attack. 

O personagem tem 50% de chance de fazer um 

Sneak Attack. RP a 
O. personagem tem 65% de chance de fazer um E 

Es * sneak Attack. dano 

'O personagem tem B0% de chance de fazer um sta 

'Sneak Attack. tetra 

Se você tiver sucesso, v personagem usando esta Materia usará o 

efeito da Materia à ela conectada antes que qualquer um na batalha 

possa fazer qualquer coisa. Isso, não importando situações cómo Pre- 

Emptive ou emboscadas. Note que o alvo é aleatório, e sempre o CPU 

'acessará a melhor habilidade da Materia (Coin em vez de Throw, Cure 

3 no lugar de Cure 2, etc.) 

Combinável à: Qualquer Magic, Command ou Summon Materia. 


[Level 3 Eon0O 


|Localizado em: Ganhe na Chocobo Square da Gold Saucer. 


Summon Materia 


ALEXANDER 


Invoca Alexander uma vez por batalha. ) 


Invoca Alexander duas vezes por batalha. 25000 
Invoca Alexander três vezes por batalha. 65000 
Invoca Alexander quatro vezes por batalha. 100000 
Invoca Alexander cinco vezes por batalha 


Efeito (Judgement) Causa dano por Holy. 
Status: [MAGIC +91] [MDEF +01] [MAXHP -D5%) [MAXMP +05%] 
Localizado em: Toque o lago aquecido na Great Glacier e então enfrente a Snow. 


BAHAMUT 
CUSTO: 100 


Invoca Bahamut uma vez por batalha. a) | 
Invoca Bahamut duas vezes por batalha, 20000 
Invoca Bahamut três vezes por batalha Sono 
Invoca Bahamut quatro vezes por batalha. > Boo 
à Invoca Bahamut cinco vezes por batalha. 120000 
Efeito (Mega Flare) Causa dano não-elemental. 
Status: [MAGIC +01] [MDEF +01] IMAXHP -05%] [MAXMP +05%)] 
Localizado em: Após matar o Red Dragon no Temple ofthe Ancients. E 
BAHAMUT ZERO 
Invoca Bahamut ZERO uma vez por batalha. 0 
Invoca Bahamut ZERO duas vezes por batalha 35000 
Invoca Bahamut ZERO três vezes por batalha. 120000 
Invoca Bahamut ZERO quatro vezes por batalha 150000 | 
Invoca Bahamut ZERO cinco vezes por batalha. 250000 


Efeito (Terra Flare) Causa dano não-elemental (x3). 

Status: [MAGIC +04] [MDEF +04] [MAXHP -10%] [MAXMP +15%)] | 
Localizado em: Pegue Bahamut e Neo Bahamut, transforme-as em MASTER e leve para a Blue 
Huge Materia no Cosmo Canyon (se você a conseguiu, claro). 


CHOCO / MOG E 
CUSTO: 14 
Invoca-Chocobo & Mog uma vez por batalha. a 
Invoca Chocobo & Mog duas vezes por batalha. 2000 
Invoca Chocobo & Mog três vezes por batalha. 14000 
Invoca Chocobo & Mog quatro vezes por batalha. 25000 
Invoca Chocobo & Mog cinco vezes por batalha. 35000 


(DeathBlowll) Causa dano por Vento, Há 10% de chance de causar o Status "Paralyze” 
(Fat-Chocobo) Grande dano. Ocorre uma vez a cada dezesseis que é invocada. | 
Status: [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP +02%] E | 

Localizado em: Veja o showzinho dos chocobos na Chocobo Ranch. 


Invoca Hades uma vez por batalha. a 

Invoca Hades duas vezes por batalha. 35000 
Invoca Hades três vezes por batalha 120000 
Invoca Hades quatro vezes por batalha 150000 
Invoca Hades cinco vezes por batalha 250000 


(Efeito (Black Cauldron) Dano não-elemental + os Status “Confuse", “Frog”, “Minimum”, 
| “"Paralyze”, “Silence”, "Sleep" e "Slow", 
Status: [MAGIC +04] [MDEF +04] [MAXHP -10%] [MAXMP +15%) 


Localizado em: Dentro da Gelnika afundada. Es | 


E 
Invoca Ifrit uma vez por batalha. 
Invoca Ifrit duas vezes por batalha. oo 
Invoca Ifrit três vezes por batalha. 20000 
invoca Ifrit quatro vezes por batalha. 35000 
Invoca lfrit cinco vezes por batalha. soon 
Efeito (Hellfire) Causa dano por Fogo. | 
Status: [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP 402%] : | 
Localizado em: Após matar Jenova Birth no Shinra Boat. 
KIATA 
Invoca Kjata uma vez por batalha. o) | 
Invoca Kjata duas vezes por batalha. 22000 | 
Invoca Kjata três vezes por batalha. Bo000 | 
Invoca Kjata quatro vezes por batalha s0000 
Invoca Kjata cinco vezes por batalha. 140000 
Efeito (Tetra-Diáster) Causa dano por Fogo/Gelo/Trovão. Obs: Acerta apenas três vezes, e 
não quatro como no nome indica... | 
Status: [MAGIC +01] [MDEF +01] [MAXHP -05%] [MAXMP +05%] 
Localizado em: Procure na tela onde você usa a Lunar Harp na Sleeping Forest. 


KNIGHTS OF THE ROUND [x] 
Level 1: Invocaos 13 cavaleiros uma vez por batalha E) 
Level 2. — Invoca os 13 cavaleiros duas vezes por batalha EO) 
Level 3: — Invoca os 13 cavaleiros três vezes por batalha. 200000 
Level 4º Invoca os 13 cavaleiros quatro vezes por batalha. 300000 
Level 5: — Invoca os 13 cavaleiros cinco vezes por batalha. Sooono 
Efeito (Ultimate End) Causa 70000 (mínimo) de dano a todos os inimigos. 
Status: [MAGIC +08] [MDEF +08] (MAXHP -10%) [MANMP +209%] 
Localizado em: Use um Gold Chocobo para ir à Round Island (não astá no O mapa) 
LEVIATEAN [x! 
Invoca Leviathan uma vez por batalha. E ] 
Invaca Leviathan duas vezes por batalha. 18000 
Invaca Leviathan três vezes por batalha. 38000 
Invoca Leviathan quatro vezes por batalha 70000 
Invoca Leviathan cinco vezes por batalha. 100000 
Efeito (Tidal Wave) Causa dano por Água 
Status: [MAGIC +01] [MDEF +01] [MAXHP -05%] [MAXMP +05%)] 
Localizado em: Vença Godo com Yuffie no Pagoda de Wutai. ú ] 
5 MEO BAFNHRE Es 
Level 1 Invoca Neo Bahamut uma vez por batalha. A) 
Level2: — Invoca Neo Bahamut duas vezes por batalha. 30000 
Level 3: - Invoca Neo Bahamut três vezes por batalha. soon 
Level 4: Invoca Neo Bahamut quatro vezes por batalha. tao000 
Level 5: Invoca Neo Bahamut cinco vezes por batalha. 200000 
Efeito: ” (Giga Flare) Causa dano não-elemental (12). 
Status: [MAGIC +01] [MDEF +01] [MAXHP -05%] [MAXMP +05%)] 
Localizado em: Procure na área do Save Point na Crater. pese 
“ODIN [x] 
Level 1 Invoca Odin uma vez por batalha. E] 
Level 2: — Invoca Odin duas vezes por batalha. 16000 
Level 3: Invoca Odin três vezes por batalha. 32000 
Level 4: Invoca Odin quatro vezes por batalha, 65000 
Level 5: — Invoca Odin cinco vezes por batalha. Sono 
Efeito (Steel-Bladed Sword) Morte instantânea (apenas a inimigos fracos). 


(Grunge Lance) Ataque não elemental contra um inimigo, Us ado contra oponentes 
imunes à morte instantânea. 

Status: [MAGIC +01] IMDEF +01] [MAXHP -05%] [MAXMP 405%] 

Localizado em: Abra o cofre na Shinra Mansion em Nibelheim. 


PHOENIX [x 
Invoca Phoenix uma vez por batalha. 1) 
Invoca Phoenix duas vezes por batalha. 28000 
Invoca Phoenix três vezes por batalha. 70000 
Level 4: | Invoca Phoenix quatro vezes por batalha. 120000 
Level5º — Invoca Phoenix cinco vezes por batalha. 180000 
Efeito: (Phoenix Flame) Causa dano por Fogô (x2) e solta "Life 2" nos aliados. 
Status: [MAGIC +02] [MDEF +02] [MAXHP -10%] [MAXMP +10%)] 
Localizado em: Ganhe a Huge Materia no Fort Condor « e receba-a (Disco 2). | 
RAMUH [x] 
Level 1 Invoca Ramuh uma vez por batalha. ] 
Level 2: — Invaca Ramuh duas vezes por batalha. 10000 
Level 3º Invoca Ramuh três vezes por batalha. « 25000 
Level 4º — Invoca Ramuh quatro vezes por batalha, 50000 
Level 5: Invoca Ramuh cinco vezes por batalha. 70000 
Efeito (Judgement Bolt) Causa dano por Eletricidade. 
Status: [MAGIC +01] [MAXHP -02%)] [MAXMP +02%)] 
Localizado em: Sala dos Jockeys de Chocobos, logo depois da Corel Prison. 
SHIVA E 


Level 1º Invoca Shiva uma vez por batalha. ) 
Level 2: — Invoca Shiva duas vezes por batalha. ; 4000 
Level 3º Invoca Shiva três vezes por batalha. 15000 
Level 4º Invoca Shiva quatro vezes por batalha. 30000 
Level5 — Invoca Shiva cinco vezes por batalha. S0000 
Efeito: (Diamond Dust) Causa dano por Gelo. 


Status: [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MARNMP +02%] 
Localizado em: Ganhe de Priscilla na área inferior de Junon. 

O TAN 
CUSTO: 48 


|AP NECESSÁRIO 
o] 


Level 1 Invoca Titan uma vez por batalha. 

Level 2:  Invoca Titan duas vezes por batalha. 15000 
Level3 — Invoca Titan três vezes por batalha. 30000 
Level 4º — Invoca Titan: quatro vezes por batalha. 60000 
Level 5: — Invoca Titan cinco vezes por batalha. s0000 
Efeito (Anger of the Land) Causa dano pelo elemento Terra. 


Status: [MAGIC +01] [MAXHP -02%] [MAXMP +02%] 
Localizado em: Examine o lugar onde Scarlet mexeu, no reator destruido em Gongaga Town, 


TYPOON : E 
Invoca Typoon uma vez por batalha. 0 
Invoca Typoon duas vezes porbatalha. 35000 
Invoca Typoon três vezes por batalha. 20000 
Invoca Typoon quatro vezes por batalha. 150000 
Invoca Typoon cinco vezes por batalha. 250000 


(Disintergration) Morte súbita. Os sobreviventes sofrem dano não-elemental. 
Status: [MAGIC +04] [MDEF +04] [MAXHP -10%)] [MAXMP +15%)] 
Localizado em: Na Ancient Forest. 
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Level O: Invoca qualquer Summon Magic um número 
ilimitado de vezes 


e EA Go mmand Ma leria En € may 


MY. arde Í 
Shall e suas técnicas roubadas 


A Command Materia Enemy Skill tem 
uma peculiaridade entre as outras Command 
Materias. Ela contém dentro de si os conheci- 
mentos dos Blue Mages de Final Fantasy. Para 
aqueles que não conhecem a saga, os Blue 
Mages eram magos de poder mágico duvidável, 
que tinham uma grande vantagem: eles podi- 
am assimilar magias realizadas por outros 


era Strago Magus, o avô de Relm Arrowny, a 
filha de Clyde Arrowny (vulgo Shadow, o ninja), 
. todos de Final Fantasy VI. Com seu comando Lore, ele podia aprender e usar 
várias mágicas que o atingiam, entre elas várias presentes nesta versão (como 
Aquabreath / Aqualung, Roulette, Big Guard, L5 Doom, Grand Train /Trine, etc). E 
é exatamente esta a função da Enemy Skill, assimilar mágicas. Por isso também 
que esta Materia é uma exceção na regra de uso de MP As mágicas por ela absor- 
vidas gastam Magic Points da mesma forma que mágicas comuns. Assim sendo, 
aqui vai um pequeno guia sobre tão peculiar Materia... 


Go mo ela /u neciona ? 


Primeiramente deve-se especificar que ela não evolui normalmente com 
o ganho de AP. Na verdade, pode-se dizer também que é a Materia com mais 
níveis de FFVII, logo que existe um total de 24 estrelas a serem completadas! Mas 
não se preocupe tanto assim. Como já dito, ela não ganha níveis através do AP 
mas sim absorvendo magias. Cada vez que uma mágica é aprendida, uma estrela 
se completa ou, em outras palavras, ela ganha um nível. Assim, ela chegará ao 
nível MASTER somente quando absorver 24 mágicas de inimigos. 

Tendo uma equipada, é necessário que o personagem equipado com a 
Materia seja atingido pela técnica, não importando se ele sobreviva ou não ao 
ataque. Feito isso, vença a batalha normalmente. Pronto, a Materia ganhara mais 
um nível e a técnica aprendida aparecerá no painel do menu de Materias! 

. Vale lembrar que você não chegará ao nível MASTER com a Enemy Skill 
“ antes de não existir mais' volta para o mundo lá fora e, por isso, ela não será 
“necessária para a obtenção da Master Command Materia... 


«els Tatelas 


Bom, abaixo vai uma lista das vinte-e-quatro Skills que 
podem ser absorvidas pela Enemy Skill. Elas então em 
ordem de-nível / estrela, seguidas do nome e de seu custo 
[em MP. No campo “EFEITO”, tem-se o efeito da técnica 
| (sério mesmo?), enquanto “APF O” é a localiza- 
|ção dos inimigos de quem você pode aprendê-las. “FA: 

T/ O" é uma pequena nota sobre a melhor forma de 
se atingir seus objetivos. 


Px mun Me 


Das criaturas semelhantes a morcegos-cactus brancos e verdes (os 
-|Zemgelett), na area gramada de Junon (Disco 1 ou+), ou dos Wind Wing (as 
“|serpentes voadoras) que você enfrenta ao falhar em atravessar a barreira del 

LifaStraam na Crater | 


magos e criaturas mágicas. Um bom exemplo - 


momentaneamente foi 


pode prejudicar persona: com alto HP 


ande forma de en 


1P e removerá todos 


as | recarregarã o HF 


|poucos), como L5 O 


Praticamente com qualquer dragão com RAS de fogo. Um bom exemplo| 
|são os Dragons da Nibel Montain, que usam frequentemente tal técnica. 
“|Mas, o meio mais fácil talvez seja matando os Ark Dragons da Mythril Mine; 


je cont 


Algumas das máquinas da Shinra possuem essa ocnica Os Custom 
- [Sweeper (caminhões com pernas, parecidos com os extintos Magitek 
Armors) perto de Junon e Midgar (Discos 1 ou +) e os Death Machines na 
entrada do Underwater Reactor em Junon Disco 2) são bons exemplos disso 


Da Jenova Lie na Oy of The âncients (Disco DR das Harpy próximas à Gold 
: |Saucer (Discos 1 ou +) ou do dragão marinho Serpent da Gelnika afundada 


emelhant ind Train de FF6 usa dano pol 
Os únicos que conhecem esta técnica são Godo (o pai da Yuffie) no topo do 
Pagoda of Mighty Gods, em Wiutal (Discos 1 ou +); Uma aranha/caranguejo] 
vemelha, a Stilva, da Gaea's Cliff (Disco 2), ou o Materia Keeper, chefe das 
Nibel Montains (Disco 1). O primeiro e o último são inimigos únicos e o] 


16º x 


IMIgO [ 


E | Aprendizado: 


1 * 
U OC Obi inimigos causando dal Rag jano lo é| 
| 


ual juantidade de dano que o invocador sofreu n tal) nun 


Das criaturas semelhantas à balanças, os Jersey, da Shinra Mansion (Discos| 
Aprendizado: |1 ou +) Os Behemoth, púrpuras, também dão esta técnica durante o) 
pisódio da Sister Ray, em Mid | ; 


18º x Custo: O MP. 


? [Com as criaturinhas feias com luvas de box, os Goblins, com quem você 
Aprendizado: y : 
[consegue o Zeio Nut, Encontre-os na floresta mais ao nordeste do mapa 


una! 


Custo: IMP. 


Compre alguns Mimett Greens (três é o bastante). Agora vá para as trilhas de 
chocobo próximas à Mideel e equipe-se com uma Independent Material 
“|Chocobo Lure, Quando você encontrar um chocobo, mate todos os inimigos | 
“Imenos um, deixando apenas o chocobo é o inimigo. Dê agora os três itens 
que você comprou para o chocobo, soltando um L4 Suicide logo em seguida, 


[Qualquer inimig: je tenha nivel multiplo de 5 é mi instantanea! 


Aprendizado: |Dos vermes azulados da The Crater, os Parasite (Disco 3 


Conto | ! imo Us personage! u enhi , do-multipl 


2" x 


ivo ganh tatu ondemneo 


morto UMAS bolotas com patas e espinhos, os Boundfats, que vivem na região da 
poaaizado: Bone Village, sabem esta técnica (Discos 1 ou +). 


00: JE ontrolar el: / Ê atar UM B| aigil 


— DEAFH-SENTENCE Custo: TOP 


Custo: 100 MP 


Diego DRE IS AADOW REARÉ 
Aprendizado; jantes de morrer. Outra forma de aprender a técnica é com os Dragon 
2º x E PANDORA'S BOX “Custo: HO MP 
Ima par do universo e uma interrogação ai Cora: [ iu 
! Qdos os Inimigo: 
moto. [DOS grandes dragões de ossos, os Dragon Zornbies, na Northem Crater, 
pasta Jdurante a descida para Jenova Syntesis, no Disco 3 ao 
[ Jrago! ombii T ode! er controlado: O pel ul T 
E que eles usei 20 em voçe 


Cacmpfo tos de Combos. o k : y 


Com o sistema de Materias combináveis, era inevitável a presença de combos poderosos. 
Assim, aqui vão alguns dos combos mais básicos. Vale lembrar que os combos abaixo são 
exemplos. Na maioria dos casos, você pode tentar emendar outras Materias do mesmo tipo 
(Magic Materia Fire por Magic Materia Poison, por exemplo). Mas vamos lá: 


Comet + HP Absorb) e (Comet + IP Absorb) 


Básico. Faz com que, ao soltar a magia Comet, você absorva tanto HP quanto MP. 


«(Counter + Deathblow), (Counter + Steal) e (Steal + Sisal as well) 
A Support Materia Counter e a Command Materia Steal estão duas vezes presentes, fazen- 
do com que, após ser acertado, contra-ataque com um Steal, Steal novamente e terminan- 


* do com um Deathblow. 


-(W-Summony), (Tan + MP Turbo), (Titan + Quadra Magic) e (Titan + MP Absorb) ; 
Simples e bastante útil. Você soltará Titan (por exemplo) oito vezes, causando bastante 
dano (pela Support Materia MP Turbo) e não gastando nada por isso. 


(Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), 
(Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva), (Shiva) : 

Bem bobo, mas teoricamente acaba com o limite de usos das Summon Materias, permitin- 
do o 16 ou mais invocações por batalha. Torna-se inútil com o ganho da Master Summon. 


«(Added 


-(Adde: ect + Destruct) e (Mega-All) 

Combos básicos e eficientes. Se equipadas todas em uma mesma arma (bastando, claro, 
somente uma Mega-All), a Support Materia Added Effect adicionaria os Status Poison / 
Petrify / Confuse /Paralyze / Sleep / Berserk / Slow / Stop / Death ao ataque, atingindo a 
todos. Um ótimo combo de alterações de Status. Pode funcionar com a Summon Materia 
Hades, ou mesmo cada uma em separado (somente a, primeira combinação, por exemplo). 
Mega All é dispensável para ataques, mas as combinações atingirão apenas a um inimigo; 
e completamente inútil à defesa, logo que elas, às combinações, também podem ser equi- 
padas na armadura, concedendo assim a proteção contra os efeitos acima listados. 


-(Elemental + quaisquer Ilagic e Sumimon 15:cri=5 com danos elementais) 

Quase como o combo anterior. Adiciona os elementos (Fire, Ice, Lightning, Holy, etc.) a 
suas armas, causando maior dano a inimigos vulneráveis a certos elementos, ou mesmo o 
Status Poison. Equipável também em armaduras, garantindo proteção / anulação / absor- 
ção (dependendo do nível da Elemental) contra danos causados por tais elementos. 


. (Counter + Transiorm), (Transform + HP Absorb) e (Transiorsm + MP Absorb) 


Ao contra-atacar, você pode ser um pouco mais cruel e transformar seu agressor em um 
sapo (ou mesmoô diminui-lo), recuperando o HP perdido e, de quebra, não gastando nada 
de MP por isso. 


r + Mime), (Mime + HP Absorb) e (Mime + 11P Absorb) 


Cou 
Cour 


* Repete o último comando realizado por um aliado, roubando HP e MP. Tome muito cuidado 


quando esta última ação for uma cura, por exemplo, logo que ele roubará MP e HP do 
personagem curado! Fora isso, imprevisível mas poderoso. 


(Final Attack + Phoenix) 

Essencial para aqueles que prezam a vida. Em caso de morte, o personagem revive auto- 
maticamente, bem como a todos os aliados que morreram na batalha, causando ainda 
dano ao oponente por Fire. Apenas tome o cuidado de ter MP o bastante para que Phoenix 
seja solta. Do contrário, nada feito... | ; 


Nossos proferidos... 


«(Mega All), (Deathblow + Counte teal as wel!), (Deathblow + li? 
Absorb), (Deathblow + HP Absorb), (Deathblow + Addsd Cut) ; 

Essa combinação permite a seu personagem tanto atacar quanto contra-atacar a todos os 
inimigos, roubando de todos eles e absorvendo HP e MP. Tudo em um único turno. E ainda 


- não acabou. Qualquer um que tenha sobrevivido ainda toma um ataque (pelo Added Cut). 


Se preferir, troque Deathblow por Double Cut, de preferência já com 4xCut. - ? 


re + All), (Counter + Deathblow), (Deathblow + MP | 


nagem soltará um Cure 3 em todos os aliados (recuperando todo o dano perdido), Deathblows - 
em todos os inimigos (e não nos aliados) e, por fim, absorção de MP o bastante para mais 


-um Cure 3! 


Counter + Knights of Round), (Magic 
er+ Knights of Round), (Knights of the 
Round + MR Absorb), (Knights of-the Round + HP Absorb), (Knights of the Round + 
Added Cut) e (Knights of the Round + Steal as well) 

Muito arriscado, mas também a única forma de se conseguir quatro Knights of the Round 
(Quadra Magic? Só em sonho...) de uma única vez. Como você ocupará todos os Slots 
(tendo em mente que você deve estar usando alguma Ultimate Weapon ou coisa do gêne- 
ro) com Materias de grande poder e alta exigência, então seu HP provavelmente estará 


* muito baixo, talvez nem ultrapassando a marca de 1000 de HP máximo. Assim, use-a so- 


mente para contra-atacar ataques fracos ou efeitos, sempre com o personagem na reta- 
guarda, aumentando assim sua defesa. Barrier e MBarrier podem ajudar. De qualquer for- 


ma, você terá 130.000 pontos de dano no primeiro contra-ataque, mais os mais de 8000 de 
«dano pelo Added Cut e recuperação de MP e HP (talvez com algum item roubado também); 


isso novamente na segunda, outra na terceira e mais uma na quarta... Totalizando quase 
600.000 HP DE DANO! Imbatível! Sephiroth, prepare-se, pois Cloud e seus aliados estão 


Games Ba TG | 


LIMIT Guides 


Guia Personagem 


LIMIT Break 4 de Cloud 
LIMIT Break 4 de Barret 
LIMIT Break 4 de Tifa 


o 


LIMIT Break 4 de Agris 
LIMIT Break 4 de Yuífie 
Highwind IMIT Break 4 de Cid 


Os PI. MIS Guides 

Os itens possuem também 
seus subtipos. Um destes são os 
LIMIT Guides, os guias de LIMT 

“Breaks. Como você já deve saber, por 
meios normais somente pode-se atin- 
gir o nível 3-2 dos LIMTs. Para elevar- 
se até o nível máximo de ataques do 
gênero é necessário um guia que en- 
sine a técnica. E é exatamente isso 
que os LIMIT Guides são: guias de 
instruções que ensinam o LIMIT Break 
definitivo aos personagens. 

Acima temos uma relação 
destes itens, com seus nomes e res- 
pectivos donos. Para mais informa- 
ções sobre onde consegui-los, consul- 
te o capítulo “Os personagens e seus 

LIMIT Breaks”. 


Carob Nut E 


Std deal bios ia | 
p; chocobos | 


chocobos 


lApesar de não ter efeito sobre 08 
|status dos Chocobos, você as usa 


Aumenta Fesistér 
Usado para cruzar 
Aumenta 
Inteligência 


Chocotos tambem tem vcs, 


Outro dos subtipos são as 
rações para Chocobo. Greens e Nuts 
compõem basicamente este subtipo. 

Os Nuts servem basicamen- 
te para alterar atributos (confira no 
capítulo sobre chocobos uma lista 
completa das alterações de cada Nut) 
de chocobos quando já capturados, 
enquanto Greens são exatamente 
para este fim, o da captura, manten- 
do-os entretidos enquanto você aca- 
ba com os oponente que o cercam. 

: Vale lembrar que, se usados 
em batalha em um não-chocobo, re- 
cuperam 100 HP. 


À 


EM Firo Ring — —|imunidade a danos por Fogo 


Os Iens... 


Como em todo RPG, Final Fantasy VII possui seu panteão de itens, tendo cada um variadas funções. Alguns somente 
para curas, outros para recuperação de Status, alguns para ataques (substituindo, em parte, a mágica), prevenção, alimentação 
de Chocobos, Guias de LIMIT Breaks, etc, etc. E estes são listados nas tabelas a seguir. Mas enfoquemos os mais abundantes, 
os Itens propriamente ditos, utilizados única e especialmente pelos personagens através do comando ITEM. 

A tabela de Itens está disposta em duas partes, cada uma contendo três campos. O primeiro deles é o “NOME” (de 
função um tanto óbvia), seguido do “ALCANCE”. Neste segundo campo constará o “raio de ação” do item. Caso o número 1 
esteja aqui, então ele afeta somente um alvo, seja ele aliado ou oponente. Uma letra T indica que ele afeta a todos os alvos 
(oponente OU inimigos). Por fim, pode-se existir um“-”, representando que o item não tem alcance específico, por simplesmente 
não poder ser usado (como a maioria dos prêmios da Speed Square e alguns da Battle Square). O último dos campos, “EFEITO”, 
descreve a utilidade do item. Bem, aqui vão elas... ” 

— e o 
FENS COMUNS 


“se ———o— 


Ê | 
NOME DO ITEM | ALCANCE EFEITO 
1/35 Soldier o — Parte a coleção de 12 ] | JCKY em um p RUE 
8 Inch Cannon 1 Dano especial (pesado) source Aumenta MAGIC em um ponto 
utograph | — HPrêmio da Gold Sauc Maiden'sKiss ] 4 NCurao Status'Toad” 
| antarctio Wind T Prêrnio da Gold Saucer 


' Masamune Blade 


Bird Feather T Causa dano por Vento Mind Source 1 Aurmenta SPIRIT em um ponto 

Bolt Plum | 7 TSolta "Bolt 2 Mirror | T | Beflect” 
Cauldron ] ta "Bad Breath” Molotov ] Causa dano por Fogo 

Comucopia |) 4 [Cura o Status Minim Sai EE MTentecles | 1 STE CI 
Dazers 1 Causa "Paralysis T Solta "Silençe” 

jragon Fan |! Causa dano por Eletricidad | WRevive com 1/10 do total HP 
Dragon T a “Aqua Breath” 1 100 HP 
Earth Drum T Solta "Quake 2º 1 Cura qualquer alteração de Status 
Echo Soreen 1 Cura o Status Sleep” Cria um Save Point em qualquer lugar | 
Elo SR Recupera todo o H FRETE A Da = A aii aa, 
Ether í Recupera 100 MP Solta Minimum 
Fight Diary Prêrmo da Gold Saucer Foge das batalhas se usado no grupo, 
FireFang o o TlISolta'Firear É, Smoke Bomb T afugenta se usado nos inimigos, mas a 
Fire Veil T | Solta "Fire margem de falha é maior 

aamble; dera Do “IlPrêmio d QUGE] - [Speed Drink EE Solta "Haste" k 
Ghost Hand 1 Absorve MP do inimigo Speed Source 1 Aumenta D 
Gravib e [E = ESSE - 
Grenade 1 

Quard Source NH 1 omet 2" Ea ] 
Hazardous Waste T o da Gold Saucer 


Hero Drink Bo 


Hi-Potion 


Recupera todo o HEMP (apenas em Savel 
o World Map) 


Hourglass T 


H : 224 s Eort Turbo Ether 

Jca Crystal T Tranquilizer 

Ea | BE Z TIS Bomb 

Imiapler í as 
IKissof Death NT. TIO masmo efeito de RE 

Light Curtain T olta "Barrier Vai Dt] us 

unar Curtaln Ho Tá ol Barner” E ER War Gong 
| Loco Weed T Solta "Confusea” TEA 


ACESSÓRIOS 


Os Equipamentos... 
[Ea ge 


' Nenhum personagem estará realmente prepa- 
rado para enfrentar perigos se não puder contar com 
equipamentos. “Equipamentos” seria uma forma bem ge- 
nérica de se referir a todas as armas, escudos, armadu- 
ras, elmos, botas; anéis, etc. que o personagem porta. 

Em Final Fantasy VII, os equipamentos foram 
reduzidos a três principais (contra os seis de FFVI: L- 
Rand, R-Rand, Head, Body e dois Relics), sendo eles 
Weapon, a arma possuída pelo personagem; Braceleis, 
o bracelete usado pelo personagem, servindo de base 
para a defesa; e Accessory, o anel ou afim usado para 
complementar os equipamentos. 


[| Amule! L umenta en O y ' 
Bolt Ring munidade a danos por Eletrici | 
ICat's Bell Recupera 2 HP a cada passo 

Magic e Spirit aumentam em +3 


Power e Strength aumentam em +30 | 
Choco Feather HSpeed aumenta em +10 : TESE É | 
Dina! 8 | c Leristic H vam, m voc 


Fairy Ring |llmunidade aos Status "Poison" e "Darkness" | 


qanhi 


) 


Fury Ring | Automaticamente o Status "Berserk" nas batalhas | 

Headband Imunidade ao Status "Slee| | 

Aumenta Índice de sucesso ao usar o comando "Manip” ] 
é na e [ mu de d te Der Ec Pá ê va +» 4 

| «deessórios: o último logue dado aos 


fi 


Peace Ring  |lmunidade aos Status "Sadness”, “Fury”, "Confusion" e "Berserk" 


Poison Rin Absorve danos por Veneno e seus ataques causam o Status Poison | 
[Protect Ring | Automaficamente os Status "Barier” é "Maria nasbaiahas | 
fProtectVest NO Strengthaumentaem+O 

Ring amo À jo tus à nabo ha -- 


| b T TENRA | 


| onfusion : Ss ad Minimur ow Pe ! 
W'Condemned", "E rk", "Paral! Darkn 
psy sh Imunidade aos Status "Death", "Slow Petrify”, "Petnify” e "Condemned"h 


unidade ao Status "Dark" | 
ea 

o personagem com o Status Haste). Por esse mesmo 
[Star Pendant | 0) É motivo, não comportam Materias. . 

Ateman a Em een ema E sd Na tabela ao lado estão listados todos os aces- 
rouph Ring | pri ; ee + | Sórios de FFVII. No campo“NOME”, você confere o nome 
white Cape | | do acessório, enquanto no “EFEITO”, a utilidade do 
IWaterRing | mesmo. Vamos lá... 


porsonagens Ex 


Os acessórios são parte do equipamento bási- 
co de um personagem. Apesar de não indispensáveis, 
eles fazem as vezes dos antigos Relics (de FFVI), ga- 
rantindo algumas vantagens e, algumas vezes, até tor- 
nando desnecessário o uso de algumas Materias (Fiery 
Ring, que substitui o uso da combinação“Support Materia 
Elemental + Magic Materia Fire”) ou mágicas (para citar 
um exemplo, o Sneak Shoes, que deixa automaticamente 


Rin 


ti Hetrify 


| 
| 
| 
| 


Strength e Spirit aumenta em +50 
Imunidade aos Statu 
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BRACELETES 
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Diaceletes: «maduras dos tempos 


modernos? 


Algo que impressionara muito em termos de. 
equipamentos em Final Fantasy V!l fora a substituição 
dos equipamentos Armor (armadura), Helmet (elmo) 
e Shield (escudo) por uma única peça de armadura: o 
bracelete. Pelo visto, fora mais por uma questão de 
estética. Afinal, no mundo real não se vê todo dia um 
maluco andando de armadura metálica pelas ruas! E, 
da mesma forma que nosso mundo, o mundo de Final 
Fantasy evoluíra. Os tempos mudaram, e não mais 
são usadas as pesadas armaduras, mas sim os sim- 
ples Bracelets. 

Como sempre, há aqueles que possuem cer- 
tas imunidades ou-resistência'a alguns efeitos ou ele- 
mentos, tornando desnecessário o uso de certas 
Materias. Tocando neste assunto, os Bracelets pos- 
suem orifícios onde é possível se equipar Materias (ou 
você achava que aquelas pedrinhas coloridas nos pu- 
nhos de Yuffie eram jóias?), permitindo, a quem usar 
a proteção, ter o poder dos cristais de Lifestream. Es- 
tes são os chamados Slots, e variam em número de 
bracelete para bracelete. Existem também aqueles que 
possuem uma forte ligação com o Planeta e o 
Lifestream, gararitindo às Materias a eles conectados 
uma evolução muito mais rápida. Entretanto, como era 
de se esperar, estes são ainda mais raros que as ar- 
mas com esta característica. 

Na tabela acima, temos uma listagem com- 
* pleta de todas as proteções. “NOME” é o nome da pro-, 
teção; “DEF” é seu poder defensivo, sua efetividade” 
“contra ataques não-mágicos; “EVD” é o alterador de 
esquiva para ataques não mágicos e quanto maior, 
melhor;“MDEF” é semelhante à DEF, mas apenas para 
danos mágicos; o mesmo vale para “MEVD”;“SLOTS” 
é a quantidade de orifícios nele contido. Os números 
ao lado das letras representam quantos Slots combi- 
nados (c) ou simples (s) eles possuem (2c/1s indica 
que existem dois slots combinados e um simples); “AP” 
é o crescimento de AP neles (por quanto o AP é mul- 

. tiplicado antes de chegar até a Materia); e, finalmente, 
“NOTAS”, as observação a respeito deles. 


Os Hens 


o á 
Copecinis 

Assim como 
em Final Fantasy VI, 
este. capítulo da saga 
também possui itens es- 
peciais. 

hens especi- 
ais, ou Key Itens, são 
itens conseguidos no 
decorrer do jogo que 
não podem ser usados” 
de forma normal (com 
o comando Item ou pelo 
menu), mas fazem par- 
te do enredo, o que im- 
possibilita a você, joga- 
dor, se livrar deles. Itens 
tais como a Black Mate- 
ria, os Cupons da Torre 
da Shinra e tantos ou- 
tros de importância me- 
nor, não-indispensáveis 
para o bom decorrer da , 
trama, como o Golden 
Ticket e a Key to Sector 
5 Slums. 

Para se visua- 
lizar tais itens é neces- 
sário que se vá até o 
menu de itens e se acio- 
ne a opção Key Itens. 
Uma lista mostrando 
seus itens especiais sur- 
girá, mostrando também 
uma pequena descrição 
destes. Abaixo está uma 
listagem dos Key. Itens 
do game. No campo 
“NAME”, o nome do 
item, e em “ONDE EN- 
CONTRAR”, sua locali- 
zação... 


NOTAS 


ITENS ESPRGIAS 
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Em FFVII, cada personagem utiliza-se de um único tipo de arma (como 
em Seiken Densetsu / Secret of Mana 3). O poder das armas determinam o dano 
causado pelo personagem. De resto, funcionam quase como os braceletes (res- 
guardadas as devidas proporções). 

Nas tabelas, todas as armas dos personagens. Mas vamos aos campos! 
“NOME” é o nome da arma; “ATK” é o poder de ataque dela (dano infligido e coisas 
do gênero...); “HIT” é a precisão da arma (em outras palavras, é a capacidade da 
arma em acertar um oponente; quanto maior o valor, menor a possibilidade do 
ataque resultar em um “Miss!”); “SLOTS”, a quantidade de slots e “AP” o cresci- 

mento de Materia (ambos iguais aos braceletes); e as “NOTAS”, que você 
confere abaixo da tabela. : 


ATK [HIT SLOTS AP NOTA 


Heaven's Cloud 
É Murasame | 
. q Mythril Saber | 
4 Tom S 2 103 dci2s 1x 


Ro Blade so 108 ds 2x 
Jitima Weapon 100/mn) 410 BC x e 
E eins o 
Yukiyoshi 56 100 1x bia ] 
ad pi 


* O verdadeiro poder da Yukiyoshi é usado quando um dos aliados é morto em batalha. 
** O dano da Ultima Weapon é baseado na diferença entre o HP atual e o total de Cloud. Em 
outras palavias, quanto mais cheia a sua energia, maior o dano. 
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Guard Stick RR E 
TE Eua 

Prism Staff a RREO E RE E e 
[Princ ) 
Striking SETE ERC CT ESTO E RE 
[Umbrella 
rem Sar RE mm mea E mem 


* O Princess Guard tem seu poder aumentado quando protegendo um aliado. Em outras 
palavras, se um de seus aliados está em estado crítico ou mesmo morto (proteger um : 
morto?!?) o poder de ataque é elevado. 


e Fist 


[Metal Knuckle | Knu 


o mem 
[Mythril Claw 
Eee Fist mem 


rersoul 


N En Heart 


* A Master Fist terá seu poder elevado se Tifa estiver sofrendo de algum Status negativo. 
“*" A Powersoul terá seu poder elevado quando Tifa estiver à beira da morte. 

*** Durante a batalha, a Premium Heart causará mais dano à medida que sua barra de 

LIMIT crescer. Além disso, se, ao executar seu LIMIT BREAK, você tirar um “Miss” no caça 

níqueis, o poder será momentaneamente elevado. - E 


[O am ESRRAT WALLACE 
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é W - CANNONS - ARMAS DE FOGO 
[Ark [nir[stors[AP[NoTA| 
| m lios Her] 


à 
BM Assault Gun 
Jatomio cosas) 
[Cannon Ball 
E. 
Enem Launcher 


sad re armas Gatling Gun, Assault Gun, Hoavyiásican, Microlaser, A.M Cannon, 
W Machine Gun, Solid Bazooka, Enemy Launcher, Max Ray e Missing Score 
são armas de fogo, causando o mesmo dano estando Barret na linha de 
frente ou atrás. Atinge também oponentes que estejam fora do alcance nor- 
mal, como o Heli Gunher. 
** Além de ter um longo alcance, a Missing Score ganha mais poder cada 
vez que você equipar Materias com alto AP nela (ter várias Materias em 
MASTER, por exemplo, turbinaria a arma). 


RED XI 


COMBS - PENAS 
NOME ATK (HIT SLOTS AP NOTA 
h SEA, 
a | | 
) beta 
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* O Hairpin causará a mesma quantidade de dano, estando Red XIl atrás ou 
na frente, como uma arma de longo alcance. 

** A Limited Moon causa mais dano dêpendendo de quanto MP Red tem. É 
algo semelhante à Ultima Weapon, onde o dano depende da quantidade de 
HP que Cloud tem. 


LAT 1 SITE 


* NOME 


Battle Trumj 


F 


? Yellow M.phone 
* Idêntica é à Ultima Weapon de Cloud. cas causa mais dano dependendo da 
proximidade de seus HP atual para o HP total, ou seja, quanto mais cheio os 
seus Hit Points, maior o estrago. 
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As armas deYuffie pesso causarão a mesma popa vn de dano, tanto ela 
estando na retaguarda quanto na linha de frente. Seus ataques também atin- 
girão oponentes que normalmente não seriam atingíveis, sem a necessidade 
de uma Independent Materia Long Range. 


* O poder da Conformer é baseado no quão poderoso é o oponente. Quando * 


Yuffie lutar com inimigos de níveis mais altôs que o seu, o dano será propor- 
cional à diferença entre o poder do inimigo e o da ninja. 


VINCENT VALENTINE 


a GUNS - ARMAS DE FOGO 
NOME ATK HIT SLOTS AP NOTA 
Buntline 1 124 
De ath Penalty 9a 15 ( | 
| ari at já | 4 
Long Barrel R bt ata] Bo | 


Outsider 1 
Peacemaker 30 | 
Quicksilver ! Ho 
Shortbarrel I 
ohotgun 4 | 
Silver Rifle bo | 


a per CR y 


* 


Supershot ST 97 120 E E 
Cs Winchester | 120 | 
Uma observação cabível aqui é que, comoYuffie, todas as armas de Vincent 
são de longo alcance. Em termos de combate, o dano é o mesmo estando o 
personagens na linha de frente ou de trás, além dé poder atingir também 
oponentes fora do alcance normal (acabando com a mensagem “Can't 
Reach!”. 
* O poder de ataque da Death Penalty aumenta de acordo com a quantidade 
de inimigos que Vince matou (da mesma forma que o explicado nos LIMIT 
Breaks) desde sua entrada no grupo. Quanto mais inimigos mortos por ele, 
mais poderosa torna-se a arma. 


* Como a Limited Moon ds Red, o poder de ataque é elevado e acordo com 
a diferença entre ao MP atual e o total (quanto mais cheio o MP, maior o 
dano). Quase como a HP Shout de Cait também. 
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Chaveiros... 
Quem não car- 
rega pelo me- 
nos um desses, 
mesmo que não 

Eis seja para agru- 
par suas FE) Pensando nisso, fora 
lançada no merca- 
do nipônico uma ' 
série de chaveiros | 
com os persona-[R 
gens e outros ele- [A 
mentos do game. 
São vários mode- 
los, tendo os perso-| 
nagens em várias posi- 
ções (desde Cloud monta: 
do em um chocoboJaté 
Vincentatirando). Pode-se 
encontrar até um com o 
dragão Bahamut! 


Quem diria 
que um dia 
você poderia 
pegar o raquí- 
tico Cloud e 
arrancar-lhe 
um de seus 

"Jpezinhos..: E 
depois colocar este mesmo pezinho em 
sua boca e mastigar, triturar e estraçalhá- 
lo? Então, você faz o mesmo com o bra- 
cinho, a outra perninha, o outro bracinho, 
até que sobre somente a cabeça... Que 
você engole em seguida! Não, não é um 
momento de canibalismo nosso (afinal, 
ele é somente um amontoado de polígo- 

S... E comer polígonos não é contra a 
lei, é?). A Square, num ato já comum no 


mercado da terra do sol nascente, con- | 
feccionou doces no formato dos persona- |f 


gens! Assim você terá a chance de co- 
mer (literalmente) a cabeça de Sephiroth 
e de vários outros! Há também uma ver- 
são com chicletes normais, com peque- 
nos bonequinhos de plástico acompa- 


nhando (desses que se encontram aos [um 


montes na Liberdade...). 


Parar 
aqueles que 
adoram minia- 
turas e outras 
coisinhas pe- 
quenas, minús- 
culas ou so- 
mente diminu- 
tas (daquelas 
tipo Kinder 
Ovo, mas deja ' 
qualidade mui- 
to superior), 
uma série de 


A saga de Final Fantasy nascera para ser um sucesso. O diga 
Hironobu Sakaguchi, diretor executivo da série desde sua pri- 
| meira versão, ocupando hoje, tamanha fama alcançada, a 
cadeira de vice-presidente da Square japonesa. Mas não é só 
| com games que a Square lucra em cima de Final Fantasy. 
Assim que a série ganhou peso e a preferência do público: 
(sempre dividido com Dragon Quest, da Enix, com Character 
Design do aclamado Akira Toriyama, de Dragon Ball), a em- 
y |presa investe milhões e milhões em pabliidade e outros pe- 
quenos produtos para pegar carona na a ) 


Sesta estranha, com gente 


csguistia: Eu não (6 legal... 


Mas não pára por aí o sucesso 
de Final Fantasy. Há também o lado do 
fanatismo por parte dos fãs. Claro, não é: 
fácil se idolatrar algo que não existe na 
realidade (e muitos que não compartilham 
deste sentimento = 


pequenos bonequinhos plásticos, retra- 
tando vários momentos dos personagens 
de Final Fantasy VIlem SD (Super Defor- 
med, as versões cabeçudas e corpinho 
de personagens normais) fora colocado 
no mercado. Uma grande variedade de 
bonequinhos fora lançada, tornando-os o 
paraíso (ou o inferno) para os coleciona- 
dores, sem contar também uma versão 
chaveiro com estes... 


u 
Para os co- 
lecionadores e para a 
criançada em geral, 
uma ótima surpresa: 
bonecos. articulados 
dos personagens de 
FFVII! Quase todos os 
personagens, menos 
Cid e Yuffie-e adicio- 
nando Sephiroth; 
cada um com suas devidas armas, sen- 
do alguns deles acompanhados por ani- 
mais,e outras coisinhas que fazem parte 
do universo de Final Fantasy (Aeris, por 
exemplo, vem com umichocobozinho, en- 
quanto Cloud trazia consigo Red XII). Por 
fim, ainda é possível se encomendar es- 
tes através dos States. 


— Mais objetos de dese- 
| jo para os colecionadores. 
|Agora os alvos são os 
[consumidores da faixa 
mais juvenil (como nós!). 
[Os cards são vendidos em 
| pacotinhos de vinte cards, 
[e ainda podem ser encon- 
em | trados em jag especiali- 
zadas com certa facilida- 

de. 


“Tá, mas e a 
qualidade disso?”, você 
pergunta. Bem, não há 
outra palavra para clas- 
sificá-los além de... Ma- 
ravilhosos! Indo desde 
cenas inéditas a Ar- 
tworks originais de Tet- 
suya Namura (o Charac- 
ter Designer de FFVI, 
os cards possuem um 
acabamento gráfico es- 
tupendo, fazendo jus à 
produtora. Se você gos- 
tade cards colecionáveis! 


onda de seus sucessos. Assim fora 
- |com FEV (que ganhara até um Anime 
direto em OVA, Original 
Animation, entitulado The Secretofthe | 
Crystais, contando a história dos quatro cristais elementais, 
os guardiões Prettz, com sua Masamune, e Lenaly, descen- 
dente direta dos guerreiros sagrados), FFVI (assim como seus 
antecessores, teve CDs com a trilha original, remakes organi- 
zados por Nobuo Uematsu, Scketch Books com o artwork de 
Yoshitaka Amano, etc...) e, finalmente, FFVII (com uma infini- 
dade de produtos). Então, bem-vindos ao mundo capitalista! 
Ah, e antes que esqueçamos, os produtos aqui mostrados (com 
um pouco de sorte) ainda: podem ser encontrados à venda somente no Japão. Ou 
seja, é necessário se recorrer a importadoras... 


podem rotular os 
que assim o fazem 
como loucos...). 
Entretanto, há uma 
grande vantagem 
nisso: a possibili- 
dade de se encar- 
nar seus ídolos. 
Vestir-se como 
eles, falar como 
eles e, algumas 
vezes, até pensar 
como eles! Loucu- 
ra? Talvez sim, tal- 
vez não... 
Aqueles 
que vestem seus 
personagens (não, 
eles não colocam 
roupas nos perso- 
nagens, mas sim 
vestem-se como 
SAL tais) e, mesmo que |. 
Todo personagem de Eeegele Maul uia 
Ella Mo JU Mo E lmatcMo Wi Eto= tos, passe a pensar como eles (quase 
[Dl RSJU eisisisto nte r4o ==] Ro = como encená-los), é dado o nome de Cos- 
f à plans RC Rice to Eid] player. Cosplay vem da união das pala- 
NE toj= to REST Into [oii vras americanas Costume (roupa) e Play 
minis dos eisistono mA (brincar), formando algo comobrincar de 
IntetoN ojote gt Mo [Ibe tao catia se vestir (como tal...)”. Em convenções de 
a — Jum destes. games, animes e afins é comum se en- 
Garage Kits são pequenas (algo [MeijajticidisteNife Hel-fe [Cit-NcKToTcToilcNorcl fc ço a 
entre 15 e 30 cm) estatuetas de resina, [Melo MocETe [8 Fat: Wol (oo) dB ro) So NEC Tua) 
que você pinta da forma que achar me- ERSiaAeJo do (Tile) [oMiate Vit Lual fo TA Ui 
lhor, passando a exercer sua função, o de [MosfelcEit)R =H'aTe [Wc laitoNt= To Nic To=1o ROO 
estatueta... Falando assim não parece [eEVMcNeio Er-W=Tcigr- WI (ate Víciato [o MNT ato [VSTO 
realmente divertido, mas acredite: quan- [eo] olcileiolciofe [Moro io o Ji) Ec Wit Ta li Nero pa (= 
do você ver seu trabalho pronto, o orgu- [RecR-Neinlecidalod=]c-ilRetuslociaR 
lho será imenso... E, claro, não poderiam faltar os 
9 | cosplayer de Final Fantasy. De Tifa a Cid, 
o ser humano desfruta de alguns momen- 
tos como seus personagens preferidos... 


Videol 


e encontrar um destes, compre! Você es- 
tará investindo seu dinheiro em material 
de primeiríssima qualidade... 


Há também 

E jisios bonequinhos 

? ; fofos (é, fofos... Óti- 
É 

Emos para se dar de 

a" presente para sua na- 

morada/o) de tecido, com os personagens 

principais (Cloud, Aeris, Tifa, Barret, Red, 

Yuffie, Vincent, Cait, Cid e até Sephiro- 

th!). Como já dito, uma ótima/opção para 

presentear alguém. 


to E Manga, . Manga 


Além das ca- 
misetas, canecas, 
estojos, lápis, mo- 
chilas, bonés e 
tudo mais que não 

E fora citado, estão 
os mangás. Apesar 
de tudo, a grande 
maioria são traba- 
lhos extra-oficiais, 
em geral de caráter 
Hentai (“perverso”, 
literalmente tradu- 

zindo; obras eróticas e, na maioria das ve- 
zes, até pornográficas), em fanzines e 
outras “publicações” do gênero. Vale mais 
pela curiosidade. 


Acho que Sephiroth aperte- me. 
está tremendo 
até agoral o é ) 


PUB 


y Aperte sua barriga pora ouvir 
as adoróveis falas de 
Fmal Fantasy vELI 


Hey! Viassup 
vit that?! 


Shit! Gimme back 
my money! 


a Yo Clodi Get yer spiky 
butt over here now! 
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Os milagres da tecnologia eliminaram muitos dos 
terrores básicos da existência, 
mas não podem fazer nada contra nossos demônios 
internos... 
Mark Rein- Hagen, "Vampiro: A Máscara" 


a. ú j ECO “9! 
() que diatos é esse - Coofegê a 
Antigamente, muito antes da invenção da TV ou do rádio, dos 
automóveis, dos computadores, do video game e do telefone, as pesso- 


as costumavam sentar-se à varanda de suas casas para contar histó- 
rias juntamente com seus parentes e amigos. Ou mesmo muito antes, 


quando o homem primitivo passava, ao redor da fogueira que os prote-. 


geria pela noite, através de atuações, gestos e desenhos, sua cultura 
rudimentar própria e pessoal. Histórias de caçadas ferozes, de grandes 
feitos e de amores inesquecíveis. E quantas vezes aqueles que ouviam 
tais feitos não se sentiam inspirados e, algumas vezes, imaginavam-se 
na pele dos personagens? 

“E o que tudo isso tem a ver com RPG?" você se pergunta. 
Bem, tudo! O RPG nada mais é do que uma forma de resgatar, através 
de regras de jogo, o antigo costume de libertar a imaginação que, infeliz- 
mente, fomos perdendo devido à toda tecnologia que nos cerca atual- 
mente. Na íntegra, RPG significa Role Playing Game, "Jogo de Interpre- 
tação de Papéis", o que caracteriza bem a base e a fundamentação 
deste game batizado somente com três letras. Em outras palavras, 
você desenvolve o papel de um personagem criado por você ou por 
quem esteja "mestrando", tomando para si suas falas, preferências, 
ações e — por que não? — reações. 

Complicado? Talvez um pouco. Mas peguemos um exemplo já 
conhecido (exemplo esse que, aliás, um dia ingressara-nos nesse fan- 
tástico mundo), o da boa e velha brincadeira de polícia e ladrão. Todos 
brincamos disso um dia (ou ainda o fazemos), encarnando o papel de 
um policial ou de um ladrão, que trocavam tiros, participavam de perse- 
guições perigosas e tudo mais. Tudo mais que a IMAGINAÇÃO permitir. 
Sim, nossa imaginação, o "faz-de-conta" interior que comandávamos. 
Quando a brincadeira acabava, voltávamos a ser os bons e velhos 
Brunos, Vanessas, Orlis, Patrícias, Mônicas ou seja lá quem formos no 
dia-a-dia. E os carros turbinados voltavam a ser os tricíclos (ou caixo- 
tes, almofadas), enquanto nossas armas de brinquedo vol- 
tam a não cuspir rajadas para todos os lados... Sentíamos 
que aquilo, aqueles pequenos momentos, eram a melhor 
coisa do mundo. Melhor que os video-games, melhor que a 
televisão, melhor até que um sanduíche do McDonalds! 

Hoje, muitos pensam qual o motivo de tal bem estar. 
A resposta, para aqueles que ainda possuem o dom do 
imaginar, vem rápido como um trovão: porque simplesmen- 
te deixávamos nossa imaginação tomar conta. Só isso. Li- 
bertávamos nosso desejo interior de sermos outros; dei- 
xando de lado os Martins, Talitas ou Rosaines para tornar- 
mos os reis do mundo! Assim sentimos novamente aquele 
ímpeto de retornar àquele tempo, para fingir sermos nova- 
mente os donos de nossos mundos. Mas não é fácil. Por 
vezes desistimos da idéia de reavivar as antigas chamas 
por medo de incompreenção ou rejeição por parte dos ou- 
tros. E, vencendo isso, fora criado o RPG. Baseando-se 
nessa liberdade, nessa capacidade de se soltar. Uma brin- 
cadeira de polícia e ladrão para aqueles que cresceram... 


e Nem UMA brincadeira bota, NC. UMA 


teatro... 


Os criadores do RPG também perceberam que a 
brincadeira original possuía falhas. Quando, por exemplo, 


atirávamos e imaginávamos que a bala tinha acertado o oponente, para 
o atingido a bala jamais teria acertado-o. Logo, a velha briguinha de "Eu 
acertei! / Não acertou não!" vem à tona, sempre acabando quando um 


deles cede (ou no típico "Assim não brinco mais!"...). Para evitar coisas - 


do gênero, foram adotadas regras. E são exatamente estas regras que 
tornam o RPG diferente, um passo além da brincadeira. 

isso pode representar também uma desvantagem e até uma 
desavença. Poderia a caixa de Pandora que é nossa mente ser limitada 
por simples regras, simples obras mortais? Por isso muitos preferem 
abolir também algumas regras, visando exatamente o principal objetivo 
do RPG, a diversão. Mas deixemos esse assunto para uma próxima 

Z... E vale lembrar que as regras não barram completamente uma 
possibilidade. Seu paladino pode ser um robusto e imponente cavaleiro 
de armadura dourada e espada vorpal em SUA mente,.mas na de 
outros, ele pode não passar de um baixinho raquítico com mania de 
grandeza que diz lutar por uma causa superior... 

Apesar da barreira criada pelas regras, ao jogarmos temos 
novamente aquela sensação de novamente nos libertar dos grilhões 
que nt 2S mantém ligados ao mundo material e real. Viajamos para reinos 
med is, bases interestelares, um velho-oeste sobrenatural, um futu- 
ro negro repleto de malucos cibernéticos, complexos habitacionais en- 
louquecidos ou mesmo um reflexo de nosso "mundo perfeito". E não 
para por aí. Podemos também nos "livrar" de nossos corpos terrenos, 
encarnando agentes-secretos secretos (!?!), super-heróis poderosos, 
bardos conquistadores de corações, lobisomens que lutam pelo planeta 
ou até aquele mesmo policial de farda e cap, que imaginávamos quando 
crianças. Tudo graças ao segundo maior dom dado à humanidade: a 
imaginação. 

Podemos ainda incrementar nosso personagem. Afinal, um bár- 
baro sem background não seria o melhor hospedeiro para nossa imagi- 
nação. Literalmente transformamos aquele simples policial em O pio 
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Damos a ele uma história, uma espécie de curriculum 
vitae, uma personalidade e alguma determinação. 
Como em RPGs eletrônicos, damos também ao per- 
sonagem números, o material de importância somen- 
te superada pelo backgrouna, que representam suas 
características (o quão simpático, forte, bom de briga 
ou coisa do gênero ele é). Chegamos quase ao ponto 
de dar-lhe a vida. Mas quem o viverá em seu lugar 
seremos nós mesmos. Esse é o personagem de RPG. 

Mas, diferente dos video games, o RPG não é 
um jogo para ser jogado só. São necessários alguns 
indivíduos a mais, coisa que pode dificultar um pouco 
as coisas para aqueles que morem em locais afasta- 
dos. Mas trataremos disso, dos "cavaleiros solitári- 
os", em uma futura matéria. Voltemos aos elementos 
necessários. Além do jogador, são necessários mais 
jogadores (com três ou quatro deles uma aventura flui 
com bastante naturalidade), não necessariamente com 
experiência em jogos do gênero; e um Mestre. O mes- 
tre é aquele que literalmente narra a história para que 


os jogadores nela participem. Apenas ele sabe exata-. 


mente o que os personagens vêem, o que os feree o 
que eles PODEM atingir. Na mesa de jogo, sua pala- 
vra é lei e, exatamente por este motivo, deve ter o 
dom do bom senso e a sabedoria de estar aberto a 
idéias alheias. Assim, pode-se dizer que o mestre é 
responsável por 50% a 80% da partida de RPG. Se 
ele for rígido demais, os jogadores passarão a achar 
o RPG chato; se for liberal demais, cansam-se rapida- 
mente (quem disse que as coisas mais fáceis são as 

- mais divertidas?). Se decidir ser o mestre, sempre 
tenha em mente uma coisa: bom senso em primeiro 
lugar... 

Fora isso, é necessário um sistema. O siste- 
ma de RPG é o conjunto de regras e o cenário do 
mesmo. Existem, atualmente, uma variedade imensu- 
rável destes no mercado mundial. Da fantasia medie- 
val e o heroísmo contido em Advanced Dungeon & 
Dragons, Tagmar e Lord of the Rings, ao horror de- 
pressivo e humano da série World of Darkness da 
White Wolf e Call of Cthulhu, passando pelas vastas 
regiões do oeste americano de Deadlands; pelas Me- 
gacorporações e os implantes cibernéticos de Cyber- 
punk 2040 e Shadowrun; pelas alopradas situações 
de Toon e Paranoia; pela ficção contida em Star Wars 
ou Indiana Jones Adventures; pelos heróis nipônicos 
e Mechas poderosos de Advanced Defensores de 
Tóquio, Gurps Mecha e Robotech; e uma infinidade de 
outros universos. 

Sim, mas qual fora o pioneiro? Simples. O pri- 
meiro RPG criado no mundo fora "The Lord of Rings" 
(O Senhor dos Anéis), baseado na obra homônima do 
estupendo J. R. Tolkien. E não podemos falar do Tolki- 
en sem falar de suas obras. Seu primeiro livro, entitu- 
lado "The Hobbit", escrito na década de 50/60, fora o 
responsável por toda a saga. Contando as histórias 
dos Hobbit, um povo de homens pequeninos que de- 
sempenhariam, através de Bilbo, o importante papel 
de participar da procura pelos sete anéis de Nibelun- 
gos, que culminaria em uma belíssima saga, numa 
série de três obras ("O Senhor dos Anéis", "A Socie- 
dade dos Anéis" e "As Duas Torres") de 500 páginas 
cada, que envolveria a todos os habitantes de Middle 
Earth (Terra Média, como fora traduzido aqui). As des- 
venturas de Bilbo e seus aliados consagraram o autor 
de forma estrondosa no mundo todo, perdurando sua 
fama até os dias de hoje. Para se ter uma idéia, ainda 
hoje nos países do hemisfério norte, é um costume 
presentear os filhos com estes livros ao atingirem a 
“adolescência, como num ritual da passagem da infân- 
cia para a adolescência, mantendo vivo o espírito he- 
róico existente na obra. E, como não poderia deixar de 
ser (afinal de contas, estamos falando do mundo capi- 
talista, não?), tempos depois surgiria o jogo baseado 
em tais aventuras passadas na Terra Media / Middle 


“nos, Elfos, Anões e 


Earth, meio que pe- 
gando o embalo no 
sucesso. ' 
Com a fama 
alcançada, vários ou- 
tros jogos do gênero , 
surgiram, mas nunca 
tendo a mesma sorte 
do título original. Isso, 
até o surgimento da 
TSR e seu Dungeon & - 
Dilio Como os 
demais, D&D (como 
passaria a ser larga- 
mente conhecido pos- 
teriormente) baseava- 
se no trabalho de To- 
lkien, mas possuía 
todo um toque especi- 
al. Os habitantes não 
se limitavam a Huma- 


Hobbits, muito menos 
aos dragões milena- 
res. Centauros, Ken- 
ders, Gnomos, Drolls 
(SIM!), Meio-gigantes, 
Thri-kreens, Halflings, 
Muls... Uma infinidade 
de raças, todas levan- 
do suas vidas em 
mundos pacatos, po- 
voados de criaturas 
lendárias como Go- 
blins, Trolls, Centau- 
ros, Sereias e, claro, 


os Dragões. Além disso, os ideais de justiça triunfante 
sobre a maldade ainda mostravam-se soberanas (tanto 
que personagens de alinhamento EVIL eram desa- 
conselháveis, e continuam sendo, para os jogadores, 
estimulando o companheirismo e o trabalho em equi- 
pe), mas num contexto diferente e ao mesmo tempo 


semelhante. Era reacesa aí a paixão de nós, mortais, 


por tais jogos. 

Os anos se passaram e o mercado de jogos 
desta natureza se expandiu, abordando assuntos cada 
vez mais variados e polêmicos, desde um futuro ne- 
gro e tecnológico, onde as pessoas não podem mais 
ser consideradas humanas e somente os mais fortes 
sobrevivem (retratados em livros como Neuromacer 
ou mesmo no filme Blade Runner) a batalhas travadas 
entre o céu e o inferno às vésperas do armagedon, 
tornando este um mercado agradável mesmo para os 
mais excêntricos... 

Após tudo isso, ainda faltam alguns toques 
finais. Após adquirir os livros do Sistema (bastando 
que um de seus amigos os possua; se preferir, orga- 
nize uma "vaquinha" com o pessoal e compre somen- 
te os volumes básicos, que ainda assim custam caro 
e, em sua maioria, ainda são em inglês), é necessário 
um lugar para se jogar, onde todos que não vão parti- 
cipar da seção de jogos saibam o que está se pas- 
sando (já ouvimos histórias escabrosas sobre maus 
entendidos ocorridos por descorihecimento do "públi- 
co"), dados de diferentes faces (se bem que podem 
ser adotadas maneiras alternativas de aleatoriedade, 
como cartas de baralho, tarô ou mesmo os bons e 
velhos par-ou-ímpar ou jan-ken-po), comida e bebida 
(pois uma partida pode levar horas e horas de dura- 
ção), uma aventura (da qual somente o mestre terá 
conhecimento; saber do final do filme faz com que o 
mesmo perca a graça!) e muita, mas muita imagina- 
ção mesmo para prosseguir na aventura! Vencidas 
estas etapas, você pode considerar-se um vencedor. 
Mãos à obra! 
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Pive , O um frasso do teathho 

O RPG de tabuleiro / mesa (apesar 
de alguns sistemas, principalmente os mais 
modernos, não os utilizarem, tal forma ficara 
conhecida por tal-.nome) não é a única forma 
de se "rolar uma partida" de RPG. As aventu- 
ras podem ser jogadas utilizando-se de um 
modo mais "puro" de interpretação, mais pró- 
ximo do teatro convencional, abolindo-se as 
mesas, os tabuleiros, os dados, os lápis e 
papéis e até algumas regras. Em seu lugar, 
vestimentas à caráter, conhecimento do Jan- 
ken-po, um conjunto de regras próprias e um 
pouco de talento. 'A esta forma é dado o nome 
de Live Actions, mais amplamente conheci- 
dos como Lives. ; . 

Nos Lives, os jogadores REALMEN- 
TE interpretam seus personagens. Ele, o joga- 
dor, não mais dirá "meu personagem vai veri- 
ficar a gaveta”. Ele mesmo irá até a escrivani- 
nha e fará isso! Se houver algo para ser en- 
contrado, o mestre dirá em seguida. Duramen- 
te falando, o jogador encarna o personagem. 

Praticamente qualquer aventura pode 
ser convertida para Lives, mas o sistema tam- 
bém pesa bastante na escolha. Porquê? Bem, 
basta responder uma única pergunta: o que é 
mais fácil de se organizar? Um live de AD&D, 
com espadas, armaduras, trajes reais e rou- 
pas de pele de animais ou um de Vampiro, 
onde o maior desafio seria encontrar uma es- 


taca? Além disso, é melhor que se evite siste- .. 


mas que valorizem mais as cenas de ação 
(como Lobisomen: O Apocalipse ou Gurps 
Supers), adotando aqueles que tenham como 
meta principal a interpretação e o cenário, 
evitando assim que, através de algum aciden- 
te (acertar um jogador de jeito, por exemplo), 
algo de ruim ocorra (que ambos saiam na 
mão...). Mas nada impede que um live medie- 
val de Arkanun ou AD&D, por, exemplo, acon- 
teça. E tudo uma questão de talento, imagina- 
ção ("Hey! Este bastão pode servir como mi- 
nha espada bastarda matadora de Kenders 
+75!") e, claro, bom senso de todos. 


VAMPIRO: - 
A - MÁSCARA 
6 . Sistema 


Na planície avermelhada os juazeiros alargavam 
duas manchas verdes. Os infelizes tinham caminhado 
o dia inteiro, estavam cansados e famintos. Ordinari- 
amente andavam pouco, mas como haviam repousa- 
do bastante na areia do rio seco, a viagem progredi- 

ra bem três léguas. Fazia horas que procuravam 

uma sombra. 
Graciliano Ramos, "Vidas Secas". 

Mark Rein - Hagen desenvolveu um sistema simples 
de jogo para RPG, o Storyteller, que é aplicado em jogos 
como Vampiro: a Máscara, Lobisomem: o Apocalipse, Mago: 
a Ascenção entre outros (estes são os mais importantes). O 
sistema baseia-se no conceito de contar histórias nas quais 
as participações e decisões dos jogadores são indispensá- 
veis. Sim, as decisões dos jogadores também são indispen- 
sáveis nos demais sistemas de RPG, mas o "toque especi- 
al" do Storyteller é exatamente o "modus operandi" de se 
fazer isso. Aqui o jogador deve quase encarnar o persona- 


gem. Ambos devem se tornar um só durante a sessão de E NUM a lr 
jogo. Assim, tudo (tá, quase tudo) que o personagem sentir, ME SN. E - 
o jogador também sentirá. Você pode dizer que VOCE, joga- dor, não sentirá a dor de perder a cabeça, mas sentirá, com 
“= aci e Eid e 


td 
erxs certeza, a agonia de estar morrendo, de perder a vida, de ter 
parte de você arrancada... E de perder um bom persona- 
gem! Dessa forma soa mais ou menos como o teatro con- 
vencional, onde o mestre é um tipo de diretor da peça e os 
jogadores fazem o papel dos atores que ao invés de decora- 
rem falas, improvisam de acordo com o andamento da histó- 
ria, incorporando os personagens. É quase como um passo 
a frente do "interpretar", quase como um novo "estilo" de 
jogar. ; 

Não que tal "estilo" não tenha sido explorado antes. 
Mas antes, o mais importante eram as regras, a veracidade 
dos acontecimentos. Hoje um dos elementos mais valoriza- 
dos é o cenário e a qualidade da trama. Fora a profundidade 
dos personagens. Alguns chegam a escrever LIVROS con- 
tando as histórias não só de seus personagens, mas tam- 
bém de seus antepassados e parentes próximos. Mas claro, 
tudo depende do jogador. Existem aqueles que defendem o 
famoso "Hack'n Slash", ou, se preferir, o Quebra-quebra, 
Mata-mata, entrar-destruir-pilhar, etc, etc. Outros; já prefe- 
rem os termos técnicos, as milhares de páginas de regras, 
chegando a decorar todas as regras que possam dar a seu 
personagem vantagens que o tornem um chamado 
"OverPower", os super poderosos e imbatíveis. Mas isso é 
assunto para um outro número... 

Voltando ao assunto de cenários, o sistema Storyteller 
foi criado para ser desenvolvido no assim batizado "World of 
Darkness", que interliga todos os jogos criados por Rein- 
Hagen, desde o não tão bem visto Wraith ao famoso Vampi- 
ro, passando por Mage, Werewolf e Changelling. 

"Mas, qual o motivo de tanto sucesso?" 
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Aí está o ponto. O mais provável moti- 
vo para tal fascínio é o enfoque desse mun- 
do. OWoD é quase como nosso mundo. Para 
ser mais correto, o WoD É o nosso mundo. 
Tudo que aqui existe, lá também existe, mas 
com mais mistérios, crendices e outras coi- 
sas e criaturas. Contudo, a "balança" pende 
mais para o "outro" lado. Ou seja, a violência 
se sobrepõe à justiça, a ganância sobrepõe à 
solidariedade, etc. Em suma: a maldade rei- 
na absoluta. Como diriam os Garou (lobiso- 
mens de Werewolf), a Wyrm está vencendo 
Gaia. Logo, não é difícil ver gangues de vam- 
piros trocando tiros com lobisomens enfure- 
cidos. 

Mas, como já dito, nada impede que 
um AD&D, com todos os seus dragões, Drows 
e Tanar'ris, ou Cyber Punk 2040 com seus 
executivos lutando pelo poder e os Netrunners 
batalhando por segredos na rede, tenham o 
mesmo "estilo". Tudo depende de você, joga- 


dor. 
O Abraço 


Possa Deus proteger- me e libertar- me 
das garras de Satanás! 
Edgar Allan Poe, "O gato preto". 

As pessoas supersticiosas acreditam 
que se algum humano for sugado por um Vam- 
piro, automaticamente ele se transformará em 
um Cainita. Isso não tem cabimento algum 
pois, se realmente fosse assim, levando-se 
em conta que os Vampiros existem desde o 
princípio dos tempos, não existiriam mais mor- 
tais na'face da terra. Para que um mortal ve- 
nha a se tornar um Vampiro, é necessário que 
seu sangue seja drenado até o momento em 
que a morte seja quase consumada, logo 
após, o Vampiro perfura (ou rasga) alguma 
parte de seu corpo dando um pouco de seu 
sangue, para sua recém-nascida prole. Uma 
gota do sangue Vampírico é suficiente para 
que seja despertada uma fome descomunal 
na hova criança da noite e ela saia para a 
caça de sua primeira vítima. O ritual de 
vampirização é chamado de "O Abraço" pe- 


los Vampiros. Os E (ãg 


Competição é a lei da selva, 
e cooperação é a lei da civilização. 
Eldridge Cleave, "Soul in Ice". 


Assim como os mortais possuem di- 
versas etnias (Branca, Amarela, Negra, Ver- 
melha etc.), os Vampiros possuem algo pa- 
recido. Estas linhagens são chamadas pelos 
Membros de "Clãs", existem diversos Clãs 
conhecidos pelos Membros (alguns até por 
não-Membros) no mundo todo, e existem 


nas poucos já ouviram falar. Os Clãs que acei- 
tam fazer parte da Camarilla abertamente são: 
Brujah (para se livrarem de situações cons- 
trangedoras sempre que possível apelando 
para algum Elder de seu Clã no conselho in- 
terno da cidade), Malkavian (porque são lou- 
cos o bastante para isso), Ventrue (porque 
acreditam piamente que possuem o controle 
de tudo), Gangrel (que vêem-na como uma 
espécie de proteção), Nosferatu (porque ob- 
têm informações sobre os Nicktuku e podem 
negociar com os Ventrue alguns "refúgios" 
novos nos esgotos da cidade em troca de 
alguma informação mesmo que seja falsa), 
Toreador (Simplesmente pelo Status que a 
Seita oferece a seus seguidores) e os Tre- 
mere (MISTÉRIO!!!!!!!). Os mais conhecidos 
clãs do Sabá (Sabá é o oposto da Camarílla, 
eles não respeitam as tradições da Família, 
muito menos a Máscara) são Tzimiscie e 
Lasombra. Isso sem contar que todos os clãs 
da Camarilla tem sua "versão" Sabá, são os 
chamados Clãs Antitribu (por exemplo, um 
toreador da Camarilla no Sabá é chamado 
de Toreador Antitribu). Existem outros Clãs 
que negam afinidade com as Seitas e se- 
guem suas próprias regras (só que curiosa- 
mente obedecem à Máscara), são eles os 
Assamitas, Ravnos, Salubri, Seguidores de 
Set, Samedi, Giovanni, Filhas da Cacofonia, 
Filhos de Osíris entre outros. Cada Clã pos- 
sui geralmente o nome de seu fundador (com 
raras exceções outro nome é dado ao Clã). 
Seu fundador pode ser um Antediluviano 
(como no caso dos Brujah) ou pode possuir 
o poderde um Antediluviano sem possuir ao 
menos 1.000 anos, como é o caso de Treme- 


Gamers Book 9 ] É 


Cada clã é um clã 
“Anarquia! Anarquia! 
Garotos podres, "Anarquia". 
Aqui vai uma pequena 
rateada sobre os clãs da Camarilla. 


Veja com qual você se afiniza me- 
lhor antes de montar seu persona- 


gem. 
Torecadores 


“Esses vampiros são os que, 
mais se assemelham com os humanos. 
Eles ainda mantêm viva sua paixão pela 
Arte mundana e valorizam muito sua hu- 
manidade. Em geral seus neófitos são 
abraçados por serem artistas natos, 
tanto faz se ele é um escritor, um pintor 
ou até mesmo um tatuador. O que im- 
porta para o clã é a arte que o novo 
Membro possui dentro de si. Os 
Toreadores possuem muitos príncipes 
na Camarilla pelo fato de possuírem um 
Status imenso entre os Vampiros em 
geral. Eles também acompanham a 
moda dos mortais e suas festas são de 
dar inveja a qualquer multimilhonário 


“esbanjador de dinheiro. Sua principal dis- 


ciplina é a Presença e sua fraqueza é o 
fascínio pela beleza. 


Tremete 


Traição, cobiça e poder. Tudo 
isso é o que rola por trás dos panos 
sujos deste clã de magos mentirosos 
(segundo a Camarilla, não é bom confi- 
ar em um deles). Tremere foi (ou é?) um 
grande mago descendente da antiga or- 
dem de Hermes. Sua capela se locali- - 
zava na Romênia e todos os seus dis- 
cípulos eram friamente fiéis a seu se- 
nhor, principalmente dois de seus ser- 
vos: Goratrix e Etrius. Goratrix desco- 
briu o refúgio de Salout, (o antediluviano 
fundador, do'clã Salubri) praticou expe- 
riências com vampiros dos clãs 
Tzimscie e Nosferatu, trazendo o san- 
gue vampiro para a capela central do 
clã. Como os tremere são "mortos vi- 
vos" e não podem usar mágika verda- 
deira (que necessita do avatar para se- 
rem realizadas), eles praticam a disci- 
plina taumatúrgica através de rituais que 
é nada mais nada menos que a magia 
do sangue. - 


Pentruc 


Os Ventrue são os chamados 
"Sangue Azul" pela Família, eles atri- 
buem a si próprios a fundação da 
Camarilla e defendem suas leis acima 
de tudo, em sua maioria são empre- .. 
sários de renome e/ou controlam im- 
périos fabulosos de dinheiro às cus- 
tas de mortais fracos que não são 
capazes de resistir à sua principal dis- 
ciplina: A Dominação. A maioria dos 
príncipes da Camarilla são Ventrue, e 
seus Justicars são os mais respeita- 
dos por todos os Membros (até pelos 
Brujah de vez em quando). Enfim, é o 
tipo de clã para os megalomaníacos 
com complexo de grandeza ao qua- 
drado. : 


re, que utilizou de "Mágika" para aprisionar Saluot (o antediluviano fundador do Clã Salubri) e se tornar um ser tão poderoso 
quanto um Antediluviano autêntico através do sangue de seu prisioneiro (aconselhamos a leitura dos Livros do Clã para 
obter melhores informações sobre as linhagens dos Vampiros) . Além disso tudo, cada Clã desenvolve seus poderes 
vampíricos de formas diferentes através das chamadas disciplinas. Certas disciplinas só podem ser evoluídas por um clã 
específico (isso não impede que um Vampiro possa tentar aprendê-la. Mas com todo respeito: Ele terá que pastar para 
alcançar seu objetivo). Existe também um grupo de Vampiros que não pertencem a nenhum clã (ou ao menos não são 
aceitos por ele), são os chamados Caitiff, que em sua maioria são abraçados e deixados à própria sorte (Nota: esses 
Vampiros possuem uma facilidade enorme em aprender quaisquer disciplina). 


A SWágrara 


Esse é o nosso mundo, 
O que é demais nunca é o bastante. 
Legião Urbana, "O teatro dos vampiros”. 

É a principal e mais importante tradição dos vampiros que é seguida por muitos e ignora- 
da por poucos (felizmente esses poucos não sobrevivem muito tempo após quebrarem a 
Máscara). ; 

Esta tradição limita os Cainitas a viverem em completo segredo, isolando sua cultura e. 
real personalidade aos humanos próximos ou distantes. A convivência com mortais é inevi- 
“'tável, talvez seja por isso que esta tradição seja tão respeitada e difícil de ser mantida. Caso, 
um Vampiro quebre a máscara, o príncipe ou regente da cidade pode incitar um Justicar a promover uma caçada de 
sangue ao delator. E não se esqueça, se alguém descobrir sua verdadeira personalidade, liquide-o, antes que alguém faça 
algo pior com você. 


A Gênese 


Desde os primórdios, até hoje em dia 
'O homem ainda faz o que o macaco fazia. 
Titãs, "Homem primata”. 


No princípio Deus criou Adão e sua companheira Eva. 
Eva pecou e consigo levou Adão (que não tinha nada a ver com 
a treta). Eles tiveram dois filhos que chamaram de Caim e Abel. 
Caim era agricultor, cuidava da terra e dos frutos que ela gera- 
va. Abel cuidava dos animais, dava de comer aos bichinhos, : 
tratava dos filhotes e cuidava das criações. Naquele tempo era 
comum as pessoas (ué? mas só existiam quatro pessoas. De- 
talhes, apenas detalhes) prestarem oferendas à Deus. Caim 
colheu seus melhores frutos, suas melhores raizes, ervas e 


Deus para com seu irmão e através de um dos sete pecados =. + us. 
capitais mais sujos existentes na humanidade, a inveja, matou * o 
se irmão. Deus se irou e baniu Caim do Éden amaldiçoando-o * 
com a vida eterna e uma sede imensa de sangue. ; 

Caim andou, andou e andou pelos desertos sem direção 


ps 


alguma, até que chegou a um ponto onde se estabeleceu e à ONG mk j 


é descrita com mais detalhes no chamado "Livro de Nod" cujos 
fragmentos foram e ainda são encontrados em diversas partes 
do mundo em diferentes línguas. Segundo inscrições antigas a 
primeira cidade poderia ter se chamado Enquil ou Unieque). E é 

Apesar de estar em "paz" consigo mesmo, Caim sentia uma imensa solidão interior sendo ele o único de sua raça, 
ele resolve criar três "filhos", os que pelos Membros são chamados de a segunda geração e ele ainda instruiu seus filhos 
a nunca criarem outros filhos para que sua maldição não se proliferasse entre os humanos. Seus filhos deram origem à 
terceira geração, dizem os boatos que foi aí que foram criados os 13 (ou seriam 12?) fundadores dos clãs mais conhecidos 
hoje em dia, tanto da Camarilla como do Sabá, entre eles: Ventrue, Brujah (ou Troile), Arikel (fundadora do Clã Toreador), 
Tzimiscie, Set (ou Sutekh), Malkav, etc... Todos conhecidos hoje como Antediluvianos. A primeira cidade estava tomando 
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forma. Os povos viviam em harmonia até que se x grande dilúvio (sim, aquele do Noé) 
destruindo os habitantes mortais e separando os imortais. Caim viu isto como um castigo 
de Deus pela praga que havia derramado sobre a face da terra e resolve sumir de novo. Até 
aí os netos de Caim respeitavam suas leis e não haviam criado proles, mas como estavam 
praticamente sozinhos, deram início à vampirização global. 


É Camarililh : 


Não se deixe enganar: as grandes mentes são céticas... 
Convicções são prisões... 
Friedrich Nietzsche, "O Anticristo”. 


- so 
ados Edo Essa XIV os mortais fundaram uma organização "não governa-| 
mental” dirigida por clérigos de toda a Europa: a inquisição, cuja meta principal era acabar | 
definitivamente com os ditos Hereges que assolavam a noite e a mente fraca dos cidadãos | 
mais supersticiosos (vide Vampirós, Bruxos, Demônios e afins). Isso preocupou os Mem-| 
bros de todo mundo, excetuando os mais rebeldes. (como os Brujah, por exemplo) pois este | 
movimento já tomara conta de todo o velho mundo, e em menos jeio século (naquele 
tempo a igreja era o poder maior visto que a monarquia era apenas uma fachada, e que o 
Papa poderia até derrubar um Rei se dissesse que este era um herege). Também naquele | 
tempo, os vampiros andavam pelo mundo livres, se alimentando de quem bem entendes-| 
sem, não se importando com as consequências que poderiam acarretar tamanho descuido | | 
para sua raça. : | 
Sabendo bem da situ- 
ação em que estavam, os 
mais velhos entre os "imor- 
tais" (Anciões e Matusaléns, 
principalmente dos Clãs 
Ventrue, Tremere e Toreador) 
resolveram combater fogo 
contra fogo, ou seja, se eles 
possuem uma organização, 
faremos uma também. E foi 
assim que surgiu a Camarilla, 
uma unificação entre todas as 
raças de amaldiçoados do 
mundo. A visão principal des- 
ta organização é de que to- 
dos os vampiros, querendo ou 
não, são Membros da "Famtí- 
lia" (como carinhosamente é 
designada por eles próprios). 
O esquema de hierar- 
quia na Camarilla é bem sim- 
ples: O Círculo Interno, A 
Primogênie, Os Justicars e O 
Príncipe. O Círculo Interno é 
a união de treze em treze 
anos dos Anciões da : | 
Camarilla. A Primogênie são " os: á 
os Vampiros mais poderosos E 
de uma cidade, Os Justicars 
são uma espécie de Polícia = 
dos Vampiros. São eles quem E 
fazem as Tradições serem cumpridas, organizam caçadas de sangue, (quando algum Mem- 
bro quebra a Máscara por exemplo, etc., etc.) e sem dúvida são os Membros que retém o 
maior poder na Camarilla, abaixo apenas, claro, do círculo interno. Existe um Justicar de 
cada clã (dos sete descritos como principais) na Camarilla. E por último existem os prínci- 
pes que são os regentes das cidades. Cada cida possui sua Primogênie e seu Príncipe. 
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Brujah 


São os chamados Anarquis- 
tas pelo seu povo. Os Brujah defen- 
dem a liberdade acima de tudo, seus 
ideais e costumes não são vistos com 
bons olhos pela Camarilla. Após a des- 
truição de Cártago (a segunda cida- 


“de, dizem que foi Brujah "ou Troile" 


quem a idealizou para ser uma cópia 
da primeira cidade, destruida pelo di- 
lúvio) atibuida aos Ventrue, o clã guar- 
da um imenso ódio pelos "Sangue 
Azul", não perdendo a chance de hu- 
milhar (ou quem sabe até matar um) 
seus arquiinimigos almofadinhas. Sua 
a: disciplina é a Potência. 


alkabianos 


Aí estão eles: os loucos. Os 
Malkavianos não pensam direito, ou 
melhor, pensam torto, muito torto. 
Nunca tente entender os pensamen- 
to de um Malkaviano, você pode aca- 
bar se dando mal. Geralmente os 
malkavianos residem em hospícios ou 
sanatórios e possuem um dom cha- 
mado “Tempo Malkaviano", que per- 
mite com que diversos membros do 
clã se encontrem sem terem marca- 
do nada com antecedência. Esses 
encontros raramente ocorrem e, 
quando ocorrem só sai "M...."..Diz a 
lenda que o próprio pai Caim amaldi- 
çoou Malkav com a loucura. Motivo? 
Nem eles mesmo sabem ao certo. 
Eles usam o Auspício (auspex) como 
disciplina principal para brincar com a 
mente de suas vítimas. 


Ganqgrel 


Os Gangrel são aqueles vam- 
piros calmos, mateiros, que apreciam 
a natureza e todo o seu esplendor 
(qualquer semelhança com um Lupino 
não é mera coincidência). Não possu- 
em refúgios próprios e dificilmente fi- 
cam em alguma cidade por um longo 
período. Também são um dos clãs que 
mais se assemelha aos'vampiros dos 
filmes (alguns podem até se transfor- 
mar em morcegos ou lobos). Seus 


' costumes são extremamente pareci- 
| dos com os do povo "Rom" (traduzin- 


do: Ciganos). Dizem que os gangrel 
podem até possuir alguma aliança com 
os Lupinos (veja em Lobisomem: O 
Apocalipse). Sua principal disciplina é 
a Metamorfose. 


Nosferatu 


São os rejeitados pelo mundo 
(coitadinhos!!). Os Nosferatu são re- 
almente FEIOS, mas não os julgue 
pela aparência, sua união é MAIOR 
que a sua feiúra. Eles retêm as maio- 
rés redes de informações de toda a 
Camarilla, isso é, se você precisa 
saber de algo, procure um "rato de 
esgoto". Seu habitat natural são os 
subterrâneos da cidade, que eles co- 
nhecem como a palma podre de sua 
mão. Realmente é difícil ficar perto de 
um Nosferatu sem vomitar, seu fedor 
e aparência são de dar enjôo até nas 
pessoas de estômago mais forte. Por 
isso, sua principal disciplina é a 
Ofuscação (tanto pelo cheiro quanto 
pela aparência). 


Ag Wradicões 


Nossa lei é falha, violenta e suicida. 
-Racionais mc's, "Fórmula mágica da paz”. 
A Camarilla é composta basicamente por seis tradições. Este estatuto foi criado em uma época já remota, Sendo 
assim, algumas de suas leis já não são tão rígidas como eram no tempo em que foram elaboradas, portanto, existem 
algumas de suas regras que se violadas por algum Membro, acarretarão ao próprio até mesmo a morte final. Abaixo segue 


a lista com as seis tradições da Camarilla com as legendas explicativas de seus criadores (provavelmente Elderes, 
Anciões e Matusaléns dos Clans Tremere e Ventrue). 


A Primeira Tradição: A Máscara 
Não revelarás tua verdadeira natureza àqueles que não sejam do Sangue. Ao fizer isto, renunciarás aos teus direitos de 
Sangue. 


A Segunda Tradição; O Domínio 


Teu domínio é de tua inteira responsabilidade. Todos os outros devem-te respeito enquanto nele estiverem. Ninguém poderá 
desafiar tua palavra enquanto estiver em teu domínio. 


A Terceira Tradição: A arogênio 
Apenas com a permissão de teu ancião gerarás outro de tua raça. Se criares outro sem permissão de teu ancião, tu e tua 
progênie serão sacrificados. 


A Quarta Tradição: A Regponsabilivade 


Aqueles que criares serão teus próprios filhos. Até que tua progênie seja liberada, tu o comandarás em todas as coisas. Os 
pecados de teus filhos recairão sobre ti. 


A Quinta Tradição: A Mospitalidade 


Honrarás o domínio de teu próximo. Quando chegares a uma cidade estrangeira, tu te apresentarás perante aquele que a 
Y 7 gerir. Sem a palavra de aceitação tu não és nada. 


* A Sexta Tradição: A Destruição 


E Tu és proíbido de destruir outro de tua espécie. O direito de 
- destruição pertence apenas ao teu Ancião. Apenas os mais 
in AEREAS antigos entre vós convocarão a Caçada de Sangue. 


= E E le E e 
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AVISO IMPORTANTE: 
Tudo o que foi descrito aqui não passa de ficção, 
qualquer semelhança com casos de pessoas conhe- 


cidas (vivas ou mortas) são mera coincidência. Os 
nomes: Camarilla, Brujah, Malkavian, Tremere, 
ta Ventrue etc., etc., são marcas registradas da White 
Wolf: Game Studios dos Estados Unidos da Améri- 
ca. Os direitos dos jogos do sistema Storyteller da 
White Wolf são todos publicados em Português pela 
Devir livraria (todos os direitos reservados). O ma- 
terial aqui publicado foi descrito com o intuito 
jornalístico e informativo. 
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MiB: The Game é o típico caso onde uma produtora 
' deve agradecer aos céus. Os monstrinhos alienígenas che- 
' garamaàTerra é fizeram tanto sucesso que se tornaram uma 
E febre mundial. Seguindo o rastro do sucesso do filme nos 
cinemas (que, aliás, ganhou o Oscar de melhor maquiagem 
e concorreu também para melhor música tema de filme cô- 
mico), o jogochega aos computadores. Porém, ao contrário 
do que acontece com a maioria dos games baseados em 
filme nes, onde o storyline é totalmente vinculado aos roteiros 
o) ais, a grande sacada de MIB é que o jogo busca ape- 
nas inspiração no filme. O desenvolvimento do jogo e a 
ambientação são completamente diferentes. 


hinl 


E MEM IN BLACK. 
É THE GAME 


ã N 
sad Mas mesmo isso não trouxe à organização a credibi- 
jade necessária. Sem contar com qualquer forma de apoio 

— do governo — e, 
cá entre nós, não * 
ter nenhum víncu- 
lo com facções go- 
vernamentais tem 
suas vantagens; 


Q seguiu ar 
um cefalópode a 
pé,'e este foi um 
dos motivos para 
ter sido convoca- 
do. E como seus 


SST O OR má (ss) + [A] + E] 0U FS... Esquiva 
Men in Black: The Game segue o estilojá Desarmado 

consagrado por games como Alone in the Dark A 

(da Infogrames, end este, aliás, o game inau- AL 

gural do gên im dos primeiros 3D) e 2 

Ecstatica. Com ce rios pré-texturizados e per-. ALT 


=| 


Soco de esquerda 
Soco de direita 


da 
- 


++ resultados foram] sonagens polige “muito bem trabalhados, Com alguma arma em punho eles-não fazem 
1» satisfatórios, você| MIBTG pode ser considerado uma espécie de 1, gq... Atira & Itantas perguntas, 


Resident Evil para os PCs. 

Apesar de basear-se no filme, o enredo é 
completamente diferente: Você terá à sua dispo- 
sição três agentes, K (Kay, vivido por Tommy Lee 
Jones), J (Jay, por Will Smith) e L (Elie, por Linda 
Fiorentino), cada um com suas características 
próprias. Sem contar, claro, as dezenas de ar- 
mas do arsenal dos MiB. Tudo para cumprir as 
três missões, acabando com.os vários alienígenas 


Mira para a direita; 


ALT El og. 
am + 5 ra dias .. Mira para a “4 


“Seleção armas à E 


foi o escolhido. Em 
meados dos anos 
50, o governo ame- 
ricano fundou uma 
agência secreta, 
com o intuito d 
tabelecer cont 


por exemplo — ti- 
vemos de eficon- 
trar formas de nos 
auto financiarmos. 
Com o passar do * 
tempo, registra- 
mos patentes lu- 


: .. dna. Series 4 De-Atomizer 
(a)... ; Pulsar Blaster 
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extraterrenos, ny dos (até mesmo um daqueles Insetos / Ig... crativas das inova- 

H] . e 8 me . ab 
onde os poucos e tra um adventure, -um bom sp... ções trazidas pe 
agentes seleciona-| conselha é não deixar de vasculhar e olhar a tudo FE los alienígenas, 


+ dos dentre os fun-| e a todos-Depoiside matar seus inimigos procure 1... uralys como o velcro, os 

» cionários do alto hens nos Maxposiqgidos. Você podera encontar aa cubos mágicos, os 
ã E munição, itens e até mesmo kits de primeiros- a 

> escalão de maior socorros, para repor seu nível de energia. Ah, e EB sespsseeseees Tela de Inventário fornos de microon- 

- destaque tinham[ não se esqueça de habituar-se com o controle conps do Jon; - |das, a lipoaspira- 

! como vestimenta! dos personagens. São vários, sim, mas com o Usar, Pegar objetos / abrir ção, os fones de 


tempo você se acostuma. Confira uma lista deles Portas 


trajes pretos. Por à = UNS xi ouvido, e tantos 
0] trajes p A a seguir: (ae OUM favs) .......... Reno! UR Item os 
=" ISSO recebemos o Movimentos gerais EEE] CE Sstio can rorrr ea ogar Item q ] 


() nome de Men in 
Black (homens de 
: Preto, literalmente 
IN] falando). Mesmo 
dentro deste sele-| a +] Gi ou id 
Kl to grupo de agen- 

2 tes, haviam muitos de nós incrédulos no sucesso desta or- 


zem parte de nos- 
so dia-a-dia. 
Quando in- 
gressamos na or- 
ganização, passa- 
mos a não existir 
mais. Nossas impressões digitais são apagadas, nossos re- 


Anda para a frente 

«+. Vira para a direita 
. Anda para trás 

e» Vira para a esquerda 


po SISTEMA ganização, visto que nem mesmo al- 
> Sos guns de nós acreditavam na exis- 
Xe —tência dos tais seres extraterres- 
va tres. Porém, tudo mudou em 2 
> de Março de 1961, quando se- 
o res alienígenas travaram conta- 
el 


tos em uma área florestal próxi- 
ma a Nova York. Éramos sete 
€ agentes, um astrônomo amador 
“nos NOS ? e mais um garoto idiota que passa- 
So So va por ali, e nos dera flores dennie 


> EMP -o: perdas XE 


gistros legais desaparecem, nos transformando em quase 
lendas, rumores que circulam entre as pessoas e não leva- 
dos muito a sério. 

Nossa missão é manter sob controle os mais de mil e 
quinhentos alienígenas, estando sua maioria na ilha de Ma- 
nhattan, no planeta. Somos patrulheiros e funcionários da 
imigração da fronteira intergalática. Somos o limite de defe- 
sa contra as forças que desafiam a nossa imaginação. Em 
última estância, temos uma missão maior que todas as ou- 
tras: proteger a Terra da escória do universo. 


Prólogo: New York City 
Bem, aqui está você. James Edwards, Departamento de Policia de Nova York, conhecido por 
seus feitos heróicos e por seu problema com autoridades e ordens expressas. E, por isso mes- 
mo, você é chamado para um peculiar chamado de assalto em andamento. Estranho até mesmo 
para os padrões de Manhattan... Será que você está preparado para o que está por vir? Espera- 
mos que sim... 


primeira porta à esquerda (se preferir, você pode verificar os outros quartos, mas isso 
só fará com que Edwards se desculpe pelo incômodo...). O policial sairá no que 
parece ser a sala de estar do lugar. Porém, não é uma sala que se encontra todos os 
dias. Nas estantes, vários livros relacionados a temas extraterrenos (“Area 527”, “A 


de origem desconhecida. o abajur caído. é a primeira evidência do assal- 
mento. E parece que um dos artefatos, a entitulada “Cara del Diablo”, . 
; desaparecera. E parece que James não está sozinho. Entre pela porta à es- 
querda, já com a arma em punho. Assim que entrar, atire no homem que tenta 
fugir pela janela (se você não achar covardia atirar pelas costas, claro). Nem 
verifique seu corpo, pois ele não possui nada de interessante. Repare na estra- 
nha coisa que brilha em vermelho sobre a estante. Bem, a má notícia é que 
isso é uma bomba! A boa? Quem disse que existe boa notícia? Portanto, não é 
má idéia tentar se desarmá-la. Só um problema: se você soltar o fio branco 
(basta clicar com o mouse sobre ele) no momento errado, a bomba explode e 
é Gamé Over, sem dó e sem dor. Eis então o que você deve fazer. A bomba 


soltar o fio no momento em que a divisória maior, correspondente ao número 12, estiver aceso, ' 
ente cerca de Ya segundo após 0 Bip que os explosivos fazem. Se fizer tudo corretamente, o painel 


siga para o próximo quarto à direita. Mais um oponente a ser vencido, 
do armado. É bem aconselhável que você use um Ico de sua 


ntes de ir atrás Ne não se esqueça de pegar o Small Med 
nte à estante. Saia então pela janela, chegando às escadas de 
Er “lincêndio. Lá, Edwards é espectador de um fato muito 
estranho. O vulto salta de uma altura inconcebível, cai em pé e ainda sai correndo 
do beco... Definitivamente aquele não é somente um curioso que passava por ali. 
Desça as escadas até avistar um inimigo atirando feito louco. Tenha a sua arma 
em mãos e salte tentando alcançar alat lixo abaixo. Sem se preocupar com a 

aterrissagem, derrube os dois atira: o furgão (que não pega) com sua 9mm . 
antes que eles façam o mesmo com é. Agora você está preso na lata de lixo. 

Mas nada que um pouco de delicadeza não resolva. == 
Guarde sua arma e chute na di jo do furgão preto. 
A livre. E como verifica corpos é uma missão 
Evil fazendo esco- 


sua | servindo de escudo humano para você). Como so- 
brará somente um corpo para ser verificado (o armado cairá 
prédio abaixo), não se esqueça de pegar o Small Med Kit e as balas de 9mm no corpo. | 
Agora vá até o ponto mais afastado, pouco antes do vão entre os dois prédios, e salte 
para o outro prédio. Não seria má idéia dar um Save aqui, 
tendo em vista que, se Edwards cair, Game Over. 

Passando mais um prédio (com mais dois oponentes armados e nenhum item), 
você se deparará com o primeiro chefe do game, o vulto. Tiros serão praticamen- 
te inúteis, tirando uma quantidade insignificante de energia do oponente. Apele 
então para os socos, ganchos e pontapés, ficando sempre em algum canto, im- 
pedindo que ele se esquive para trás de você. Após algumas pancadas ele estará 
morto. Para terminar, verifique seu corpo r recupere o Olmac Idol. Sem que você 
possa fazer nada, o Agente K aparece e usa o Neuralizer em James. E assim, o 
policial de Nova York, James Edward, transforma-se no Agente MiB J... 


Interlúdio: MiB Head Quarter 
Construido para ser o escritório do futuro, há trinta anos o QG dos MiB localiza-se em Battery Park, 
cidade de Nova York. As cadeiras em formato oval e as superfícies brilhantes formam todo o clima de 


4 ficção científica, tornando este o local ideal para transações interestelares. 


Os Agentes 


Como já dito, você poderá op- 
tar por controlar três agentes MiB. Cada 
um possui suas próprias características, 
sendo melhores em certas tarefas (luta 
de mãos livres, experiência com armas, 
etc). Vale lembrar que, diferente de al- 
guns games do gênero, a escolha de 
certos personagens não influem no de- 


| correr do jogo. Assim sendo, vamos. a 


eles! 
Agente J: Jay, como é chamado o ex- 


| policial do Departamento de Polícia de 


Nova York, James Edwards, foi esco- 
lhido por ter travado contato direto com 
um alienígena. Como nunca tivera nin- 
guém na vida, aceitou se unir à organi- 
zação. É um personagem bastante ba- 
lanceado, mas sem experiência em 
campo. 


Agente K: Kay está na organização a 
mais de 30 anos, sendo um dos primei- 
ros agentes a ter contato com seres 
extraterrestres, em 61. E nesse tempo, 
Kay se entregou de corpo e alma para o 
cumprimento do dever dos MiB, deixan- 
do para trás pessoas que ele amava... 
Por ter simpatizado com Jay, Kay foi o 
principal responsável pelo“recrutamen- 
to” deste. A partir de então, Kay vem trei- 
nando Edwards para ser seu substituto. 
Em termos de jogo, ele possui muita 
experiência e resistência, carregando 
sempre consigo sua Shotgun. 


Agente L: A médica legista Laurel We- 
aver é o segundo ser humano mais Neu- 
ralizado de todos os tempos... É tam- 
bém a primeira WiB (Woman in Black), 
ingressando na equipe como parceira de 
Jay. Ellie é ótima em lutas desarmadas, 
mas ainda não tem experiência alguma. 


O arsenal dos MiB 


Zed mandou eu lhe dar uma 
arma, Jay. Bom, antes deixe eu lhe ex- 
plicar uma-coisa. A organização possui 
sob seu poderio um vasto panteão de 
armas, em sua maioria apreendidas no 
contrabando intergalático existente, ou- 
tras desenvolvidas aqui na Terra mes- 
mo. Todas foram criadas especialmen- 
te para o combate de seres extraterres- 
tres, mostrando uma eficiência extrema 
se usada contra seres humanos. Mas, 
mais importante que isso, é mantê-las 
incógnitas para o público em geral. Di- 
gamos que eles estarão mais felizes 
sem saber de suas existências. Assim, 
nunca use-as diante de multidões ou 
repórteres. Certo, não faz mal que de 
qualquer forma vamos apagar isso da 
memória deles, mas é melhor assim. 


Standard Side Arm: 
Esta é a arma padrão MRNPRRE 
que todos carregamos. Ela é di 
alimentada com uma célula de ener- 
gia localizada no lugar do pente de es: 
balas. São razoavelmente eficientes 
contra a maioria dos alienígenas, mas 
não causam dano algum a seres mais 
poderosos. Pegue uma destas, você vai 


| precisar. 


Após Zed (o chefão) apresentar a Jay os demais agentes, você estará 
livre para explorar o lugar. Todavia, são poucos os lugares que você terá 
“acesso. Seu personagem começa diante da Shooting Galery, onde você po- 
pe derá tirar sua pontaria com a arma escolhida no painel à direita da entrada. 
E» Na verdade a Shooting Gallery vai além dos testes de pontaria. Existem três 
== que podem ser alcançados no decorrer do game. A primeira delas é 
E a que mais segue o nome dado à sala. Na Galeria de Tiro seu objetivo é 
“atirar em tudo que for suspeito, como agentes inimigos, criminosos e, claro, 
54 alienígenas em geral. Como não poderia deixar de ser, para dificultar as coi-| 
sas existem também inocentes entre os alvos. Para se superar a etapa comb & 
sucesso definitivo, é nos que se atinja a todos os indivíduos perigosos e se deixe passar a maioria dos inocentes. Caso mais de três 
oponentes passarem ou mais de três inocentes forem atingidos, você terá falhado no teste e será obrigado a começar tudo novamente. Na segunda 
fase de testes, será necessário se atravessar um campo de discos luminosos. O objetivo é chegar até o outro lado, sempre sobre os discos. A 
paciência é a essência do teste. Espere que os discos venham até você e, só então, salte. O = 
último desafio consiste em enfrentar um poderoso inimigo, imune a tiros. O único modo de vencê 
lo é por em prática todo o seu talento com os punhos e pés para levá-lo ao chão. Feito isso, você k 
pode se considerar vitorioso nos testes, podendo repeti-los quando desejar. E 

Se achar que os testes são para novatos, então siga direto à esquerda, até chegar a uma 


missão. Escolha seu agente, agarre uma arma no painel ao lado da Shooting Gallery e siga para | 
a área de transporte. 


Missão 1: Estação Meteorológica do Ártico 

A missão é averiguar o motivo da queda das comunicações de um centro de pesquisas no círculo polar Ártico, que tem o Professor L.B. 
Andrews, da universidade de Columbia, um colecionador de objetos de origem desconhecida e possível envolvido do caso de Nova York, 
como membro. Uma missão de reconhecimento, perfeita para um novato. Isso, claro, se as coisas não tivessem se complicado um pouco... 


Nada incomum por aqui. Claro, sem contar as estranhas criaturinhas perseguindo o cachorro que você verá logo que 
sr o helicóptero partir... Bem, sem muito o que fazer no campo de pouso, entre na construção à frente. Lá, verifique tudo que 

“E em encontrar. Você encontrará um sistema de segurança desligado, relatórios diários sobre os ocorridos (ou não- acata) 
e uma máquina de refrigerantes, que engolirá uma ficha sua. Como isso não é a melhor coisa p= 
que uma máquina poderia fazer, então resolva daquele “jeitinho delicado” que só os agentes | 
MiB tem (um chute, em outras palavras). A máquina soltará um Small Med Kit (aliás, algo muito 
mais útil que uma lata de refrigerantes gelada...). Entre então pela porta marrom na parede 
norte. 

: à Esta parece a sala de alguém que, a julgar pela xícara de café no chão e a cadeira caída, 
deve E fugido de Ea que o assustara. Verifique o cofre abaixo do computador, conseguindo um Flare (você terá de 
verificá-lo duas vezes, sendo uma para abrir o cofre e outra para pegar o sinalizador). Acione também o gravador. Lá, a 
última gravação do líder do grupo de pesquisa. Ele diz algo sobre a perda dos técnicos, impedindo qualquer tentativa de reparar os sistemas de 

= comunicação. Outro ponto ressaltado é uma doença que, segundo a gravação, contaminara a todos ali. Se o chefe ainda 
estiver vivo, então ele provavelmente está na enfermaria. Então, o que está esperando? Volte à sala anterior e siga pela 
porta oeste, encontrando uma bifurcação. Antes de tudo, entre na casa de cachorro à frente desta e agarre o Dorm Key. 
Sem ele, você não poderá acessar os quartos mais adiante. Agora saia e siga para a direita, onde existe uma outra porta. 
Usando o Dorm Key, entre e chegue é a um local com quatro portas (contando a por onde você entrou e uma fora de vista). 
Entre na do meio, pegando lá L e Axe e um Small Med Kit. Sobre a mesa, a carta de um dos membros da equipe 
Rig eçada à sua amada, co do sobre os estranhos acontecimentos que ali ocorreram. O === z 


que você se “aproximar. do ao um cientista 0. E Ele carrega consigo aquele mesmo aviso encontrado no 
= ; quadro de notas da sala do chefe. Desça então pelo alçapão e acenda as luzes verificando o 
interruptor. Com o Ice Axe, quebre um pedaço da carne alí pegsurada, conseguindo um Piece 
4H of Meat, Continue pela 
in] para sãa SSA. Entrando. na porta adiante, seu personagem se deparará com um gerador 


NE um clique em sua extremidade), acionando o computador do chefe do grupo. Agora retorne para a sala principal (aquela, 
|antes da cozinha) e entre pela porta ao fim do corredor no canto noroeste desta. | 
Uma vez no vestiário, não verifique os armários! Antes disso, siga até a próxima sala e agarre a 


Shotgun no espelho. Somente assim você não será atingido ao abrir a porta do armário para pegar um Small Med Kit. Há 
também alguma munição para a Shotgun no chão próximo ao espelho. Não se esqueça de|”' 

"| pegá-la. Volte para a bifurcação e tome o caminho oposto ao tomado anteriormente. 

Assim que chegar lá, entre na primeira porta à esquerda, encontrando a sala de comunicações 

e mais um lobo. Verifique o rádio e o telégrafo, mandando, por este último, um sinal de SOS 

(clicando nele até que a mensagem seja mandada). Coloque então o Piece of Meat no prato de 

cachorro (pressionando-se DEL, tendo o item em mãos), fazendo com que o lobo saia de.cima de a para Shotgun 

e do Large Med Kit. Após agarrá-los, siga para a sala oposta. SERES 

Como nada é perfeito, a porta emperra, abrindo somente após um bom chute do agente. Na 


& enfermaria, verifique as, anotações (falando sobre a resistência do chefe à primeira fase da a e 

. Las Ç 

doença que consome seu corpo) e pegue o Large Med Kit. Quando alcançar a parte mais afastada da sala, o médico : V 
Em = maluco correrá em sua direção. Não deixe que ele se aproxime, pois seus golpes, apesar de já 


não muito fortes, são muito rápidos, formando grandes combos (é, até aqui tem disso...). De 
longe, um único tiro de Shotgun resolve o caso. Verifique seu corpo, pegando o Injector.e o Eae | 


Blood Vial no chão. Retorne à sala do sistema de segurança. E (3 
A primeira coisa a se fazer aqui é usar o Injector em si mesmo, anulando os efeitos da/ - | ASS 


doença. Entre na sala do chefe e verifique o computador. Todas as funções permanecerão inacessíveis enquanto a 
password correta não for colocada. Sendo o Logon Chief, então o código correto é Daisy (lembra? na foto em cima da 
— mesa), digitado ao se clicar sobre o campo PASSWORD. Acione a função SURVEILLANCE, colocando-a em ENABLE. 
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- As demais estarão desativadas devido a equipamentos danificados. O sistema de segurança esta- 
rá ligado. Vá até ele e visualize o CH3. Perceba que existe uma passagem na plataforma que levava 
ao gerador. Vá até lá e entre pela passagem. Sem notar o gelo fino, seu agente cai e chega até..: 


Missão 1-2: Subterrâneos 


Sob as planícies geladas do Ártico, os agentes devem cumprir a missão de encontrar o professor Andrews, 
a eles designada por Zed. Que segredos guardam estas geleiras milenares? 


' Parece que você descobriu uma base alienígena nos subterrâneos do Ártico. E ela não parece desabitada. 
Bem, sem ter muita escolha, continue com sua investigação. Desta vez aparecerão vários inimigos, bem como 
uma quantidade maior de Med Kits e munição. Logo de cara vença o disco flutuante e pegue a MiB Ammo 
jogada no chão, próximo à escotilha na parede. Acostume-se a checar estes orifícios, logo que serão suas 
portas até que consiga livrar sua pele (literalmente...) desta enrascada. No próximo corredor, um Chubbie 
(daqueles do começo do filme, com a cabeça falsa). Estes não são muito difíceis. Apenas espere ele se apro- 
ximar e desfira vários golpes até que morra. No corpo deste você encontrará um Small Med Kit. Neste mesmo 
local, duas portas, sendo uma à frente e outra à direita. Siga em frente; a outra o levará de volta para o começo 

o fase em que você está, sem direito de retorno. Pela passagem da frente o 
* 


agente dá de cara com uma grande sala redonda, com vários daqueles discos 
flutuantes. Acabe-com eles (um tiro de Shotgun basta). Feito isso, ao se apro- 
iximar das cápsulas congeladas ao norte, você notará que alí estão todos os 
membros do grupo de pesquisa do centro de pesquisas do Ártico e até um 
g agente MiB... Mas todos sem nenhum sinal de pele, ossos ou mesmo cabelos! 
E reg E ainda existe uma cápsula vazia... Se você não quer que seu agente seja o 
Liz canil próximo ocupante do esquife de gelo, então é bom seguir em frente. Existem 
Pai ER “duas portas. Uma delas, a que abre normalmente, leva a um Chubbie, um 
Dido O ss os Celt arge Med Kit e um Flare. Mas também o leva de volta ao começo da fase, 
onde novos oponentes aparecerão. Na outra, que possui uma espécie de planta no alto, só se abre caso o 
agente tenha um Flare na mão. Atravessando-a, mais uma daqueles discos e uma; 


estranha máquina, com aparência de teletransportador de Jornada nas Estrelas, | TEN pos 
mas que não está ligada. Pegue a MiB Ammo, o Large Med Ki e entre na próxi- E 
ma porta. Lá, outras quatro portas (contando com a que você entrou), sendo so-, «> 
mente a diretamente oposta à que seu personagem se encontrar, acessível. Sem 4 a 
= outra escolha, entre e seja testemunha do acionamento Ná 


z) 


3 da sequência de auto-destruição da base. Não en Br Ao 
* COM O feito, O alienígena ainda tenta atacar seu agente 


E TR To) E pa 


“<) Balas não causam o efeito esperado, nem mesmo as dal? 
“| Shotgun. Portanto, prense-o em alguma parede e comece a socar sem parar, alter- 
“nando golpes de direita e esquerda. Em pouco tempo ele estará morto. Verifique seu 
corpo e agarre a Alien Red Key. Agora é melhor correr, pois não resta muito tempo 
» : —para tudo ir pelos ares. Saia e entre na primeira porta à “VER 
esquerda, matando o Chubbie dali. Feito isso, pegue o Alien Insubator, o Large Ms je N 
Med Kiea Alien Blue Key (no corpo do extraterrestre), ganhando o acesso da sala 7) , q 
ao lado. Nesta, você deve matar a criaturinha e acessar o computador. Clique na 


RNA?) 


a 
pequena sala redonda na parte superior do mapa (a azul e brilhante) e, assim, a. já RA 
energia será liberada para as outras salas. Saia, vença mais um oponente (dois tiros. e bes Am 
de Shotgun bastam) e retorne à sala do transportador. Acione a máquina e você. p E ! 

estará fora. Ufa! ? Bistro Sn |] 


Interlúdio: QG dos MiB 
Após os méritos pela missão, Zed o espera para mais uma, envolvendo novamente as estranhas 
estatuetas... 


Lembra-se do jornal no sofá da missão do Ártico? Além das notícias sobre o Door 95 (não, não é 
Windows 95...) e sobre o Elvis alienígena, havia uma pequena manchete de fim de página anunciando a 
fundação de uma nova seita. Parece que ela está envolvida no caso do desaparecimento dos ídolos de origem 
desconhecida. Então, vamos ao Novo-México! 


Missão &: O amazonas Selvagem 
Zed informa que os cientistas analizaram a incubadora e encontraram uma estranha insígnia. O maior 


problema é que o significado da insígnia pode estar envolvido com uma seita de malucos no Novo- 
México. Por sorte a agência possui um informante alí... Claro, ele pode não cooperar... Nesse caso, o 
amuleto recebido de Zed será necessário. Só mais uma coisinha: o Amazonas fica no Novo-México? 


Um lugar estranho para a sede de uma seita religiosa. Muitos soldados arma- 
dos (que deixam você passar tranquilamente pela porta principal, armado até os 
dentes; mas tudo bem...) rondam o local. Só não tente atirar neles. Por quê? Primei- 
ro, por eles serem imortais (não, não como em Highlander; eles simplesmente não 
perdem energia!). Segundo, após-ser atingido por duas rajadas das metralhadoras 
deles você já era. Então é melhor ser um menino bonzinho e manter a arma no 


até a igreja, onde o padre se concentra. Ao entrar no re- 
cinto, o homem dirá para que o agente saia, por ele estar ocupado no momento. 
Aproxime-se e mostre o Amulet a ele, fazendo com que ele apresente sua verdadeira 
forma, um Coyame. Após algumas informações bem vagas, a criatura diz para procu- 
rar por um certo Francisco, desaparecendo logo em seguida. Ele deixa também uma 
Contra Gun, idêntica à Reverberating Carbonizer. Sem mais, vá para o “hospital” do 


local, localizado a leste da igreja. Assim que entrar, um homem estará deitado na - 
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Shotgun: Você pode mei ss. 
dizer que as SSA são:- 
muito mais rápidas que as ve- 

lhas Shotguns, mas elas nunca vão 
superar sua eficiência. Elas têm muni- 
ção suficiente para seis tiros. Hoje em 
dia não fazem mais destas, mas sem- 
pre carrego comigo a minha. 


Noisy Cricket: Esta Vai ser... e 
sua primeira arma. Não, não k c 
reclame .tanto assim. Sim, ele N 

pode fazer um barulho insupor- “. J 


tável e ser menor que a palma de 

sua mão, mas nunca ouviu dizer que ta- 
manho não é documento? Ah, e tome 
cuidado com o tranco que ela dá. Anti- 
gamente nós apostávamos para ver 
quem acertava quantos metros os no- 
vatos voariam ao usar isso que você 
chama de brinquedo. E não aponte esse 
negócio para mim! 


Series 4 De-Ato- Emma a 7 | 
meme er 


mizer: Estasim é e i 
rápida. Ela dispara vá- x 

rias vezes ao se puxar o gatilho, ts 
tornando-a um pouco estável. Por 

que ela é tão grande? Porque aqui existe 
uma série de sistemas de resfriamento 
interno, acabando com a ameaça de 
uma explosão por super- aquecimento. 
Ou você acha que isso é só enfeite? 
Pulsar Army tum 


Cannon: Mui-” prememm pen 


to cuidado quando disparar |" 
uma destas. Seu poder é ta- ' 
manho que um tiro perdido da PAC foi a 
responsável pela destruição do primei- 
ro SkyLab, no final dos anos 70. E an- 
tes que eu me esqueça, ela é pesada 
demais para você correr enquanto esti- 
ver empunhando-a. Portanto, se preci- 
sar fugir, livre-se da arma antes... 
e Blaster: pi Dam mt | 
inhas preferi ag mg — e 
das. Pesadas, ci * 
mas com um poder bastante des- .. y 
truidor. Não tanto quanto a PAC, 
mas ainda assim prefiro a PB. Essa fora 
a primeira arma da série Pulsar intro- 
duzida no arsenal dos MiB. O que são 
as armas da série Pulsar? São armas 
que disparam poderosas rajadas de 
energia comprimida, perfeita para der- 
rubar OVNIs ou construções reforçadas. 
Pode-se controlar o nível de poder, mas 
eu já deixei isso preparado para você. 
Reverberating Car- A 
bonizer: Outro ar- rem 
mamento que me- me thd | 
rece observações. Antiga- £) . 
mente eles eram largamen- 
te usados, mas, como você deve sa- 
ber, possuem um núcleo de matéria or- 
gânica, que modifica a energia libe- 
rada pela célula de variadas formas. Em 
outras palavras, esta arma está viva. Por 
isso ela não é mais tão utilizada. Ela 
está sujeita a alterações de humor ou 
coisas do gênero, prejudicando seu de- 
sempenho. Dizem até que uma em 1981 
se rebelou contra seu usuário, enquan- 


to outra se revelou pacifista e transfor- . 
mava a energia em música! 


cama, balbuciando palavras confusas e delirando sobre um templo... Entre na outra sala, encontrando'o médi- 
co do lugar, que não parece nada contente com sua visita. Vença-o e pegue o Credit Card em seu corpo. Não 
se esqueça também de verificar as notas do médico quanto a seu paciente (dizendo que ele fora encontrado 


om. característico soará quando o cursor 
; em: seguida, na tecla YES do pequeno 
anto. inferior direito). Agarre (o) Ticket e 


nte no delilindo andar, verifique 
É estara Francisco: Ele pedirá uma passagem para fora 
da cidade em troca de informações sobre os ataques ocorridos na mina. 
Como você já possui um Ticket de viagem, basta entregá-lo ao mineiro (mineirador), usando o item na porta. 
Francisco dirá que, para ter acesso à mina, são. necessárias as chaves que estão em poder dos militares. Ele diz 
também para procurar pelo Chupacabra (aquele de uma cidadezinha interiorana próxima?). Estranho, não? 


Volte até o: isso, siga pela lateral e [======"se==— 
encontre um grafite feito na. parede, do Chupacabras. Verifique o dese- i ' 
nho e ela, a p , se revelará uma passagem. Vença o guarda que “e 


e dizer que é impossível, mas o jogo não deve saber disso...). No topo, vença mais um 
O em seu corpo um Large Med Kit e o Roof Key, abrindo com esta última o alçapão 
à dentro da construção, pegue o Face Relief e a página do livro sobre a mesa, com 
indicações import ntes mais adiante. Ainda na sala, pegue a line Key no chão e os dados sobre a mesa. 
Saia pela porta e iga para oeste da igreja, passando por mais três oponentes. Quando se aproximar do 
portão, algumas luzes aparecerão. Tome muito cuidado pois, se o seu agente for focalizado pelas luzes, 
tomará um tiro. Portanto, caso preze pelo menos um pouco a vida, mantenha-se longe delas. Quando finalmente atingir o portão, use a Mine Key e 
* parta para a segunda parte da missão... 


7 . E 
uma escada (voc 

soldado, consegu 

próximo à escada... 


Missão 2-2: O Templo Inca 
As minas do Novo-México escondem segredos que ninguém poderia imaginar. Afinal de contas, quem disse que é o chupacabras que atacou 
os homens de Francisco? 


Continue em frente até encontrar uma área com três passagens. Um 
mineiro sairá correndo de um coyame. Os dessa espécie são duros na que- 
«|da e tiros não fazem muito contra sua energia. Então, tente prensá-los em 
alguma das passagens e golpeie sem dó. Se precisar, use o Large Med Kit 
encontrado na sala, partindo p imeira passagem (de baixo para cima, 
“la mais a oeste).  Vença o dis e pegue a Figure Relief. Na segunda porta! 
- bie (portando algumas MiB Ammo) 
r realmente de munição, vá direto para |. 


disco flutuante, seu agente se deparará com 


eto... Um grande abismo e várias plataformas móveis. Bem, o melhor.conselho a 
com alguns tiros, é ter paciência. Assim como no segundo teste da Shotting Gallery, 


a 


ssionando-se DEL, tendo tal item em mãos) e siga as instruções da folha pega na constru- 
visualizá-la usando- -a normalmente), E 'nas pedras negras da primeira figura (da 


ração, mas, desta vez, pisando nas pedras brancas (logo que a Panther! 
«| Relief fará com que as pedras ativadas sejam aquelas opostas às que 
“|você pisar (se você pisar na inferior direita, por exemplo, a superior 

o esquerda será pressionada). O arco se moverá novamente, dando lu-| 
gar à figura de uma pantera. Por fim, coloque a Face Relief e pressione as pedras marcadas nas instruções. oh, 
Tenha em mente, contudo, que a Face Relief fará com que a pedra ativada seja sua simétrica (caso a 
superior direita seja pisada, a inferior direita será a ativada). Em ou- 
tras palavras, pise nas pedras brancas novamente... 

O arco se moverá e a passagem finalmente se abrirá. Entre por ela 
e enfrente mais três oponentes (só um toque: assim que os discos [sm 
saírem de sua frente, dispare com tudo no alien armado mais ao!= : 
fundo; só depois dê conta dos menores). Não se esqueça de pegar o Small e o Large Med Kits. Desça até 
chegar a uma sala com um disco de pedra enorme no chão. Suba novamente as escadas e seja, após ouvir 
um rugido, atacado por uma daquelas criaturas, os coyames, só que desta vez bem grande e invisível. Assim 
que souber onde ele está, golpeie até derrubá-lo. Uma das paredes se abrirá, revelando uma outra escadaria. 
Suba e vença o coyame (encurrale-o, assim como no primeiro desses). Pegue em seu corpo o Olmec Idol 
(familiar?) e alguma MiB Ammo. Vá até o altar e coloque o ídolo ao centro (verifique o altar com SPACE e, 
então, clique no centro, onde um ruído característico soará). Desça novamente as escadas, vencendo os 
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inimigos, até a sala com o disco no chão. NÃO PISE NO CENTRO DELE! 
Contorne e pegue os ídolos coloridos nos orifícios na parede, colocando-os, 
no sentido horário (começando do círculo ao sul, às “seis horas”), sobre os 
círculos da extremidade do disco de pedra, seguindo a seguinte ordem: Pre- 
to, Azul, Vermelho, Branco e verde. Agora sim, pise no centro do disco e 
desça. Prepare-se para enfrentar um Inseto/Bug (sim, aquele do filme)! Uma 
luta difícil, mas não tanto caso tenha uma boa quantidade de Med Kits. Pro- 
cure ficar sempre próximo, impedindo-o de ser atingido pelo abdomen. De 
resto, bata, bata e bata mais ainda... 


Neuralizer: Vê esses 


ses e anos, de cima para baixo. Sem- 
pre mantenha o Neuralizer virado para 
frente, e nunca o use sem seus óculos. 
Os Neuralizers servem para bloquear os 
! impulsos memônicos do cérebro huma- 
no. Literalmente você apaga parte da 
! memáória.da pessoa e ela estará aberta 

a qualquer informação que você der a 
ela. Você cria uma outra memória, em 
outras palavras. Ok, você pode criar 
boas memórias para elas... 


Classified Codes 


Bom, Jay, agora você é um ver- 
dadeiro MiB. Acho que ensinei quase tudo 


Missão S:A na de Frales i É k ] . . É Ric pe que sei. Mas ainda faltam umas coisinhas. 
Através do submarino da organização, o agente chega até a misteriosa ilha particular do multimilhonário UR códigos. Esses códigos são conside- 


Frales, dono de várias empresas de computação. Vale lembrar que esta é a última das missões e, por [itctejosfeI-Jolg=itoANcIETT Ele to Ao for WE Mo Tra 
prir suas missões com maior facilidade. 
Mas fique avisado que isso pode tirar todo 
o caráter divertivo e o fator emoção — 
perde a graça, se é que você me entende. 
Acredito que você terá o bom senso de 
usar somente em casos de extrema ur- 
gência. Confio então a você os Cheat Co- 
des... 


Interlúdio: Quartel General dos MiB 


Zed dirá que todas as evidências apontam para um suspeito em potencial, que pode responder boa parte 
das perguntas existentes... 


Logo de cara, vença o guarda e 
seu cachorro (dois tiros neste últi- 
1 mo já bastam). Verifique os jornais: 
sobre a mesa para conhecer seu tão. 
+ querido suspeito. Presidente de uma 
famosa empresa de computação, foi 


) Primeiramente, você deve pres- 
operacional que possui o monop é o. sionar a tecla ESC, para assim entrar na 

: tela de opções, onde é possível se salvar 
ou carregar um jogo e tantas outras coi- 
sas. Agora, digite rapidamente a palavra 
DOUGMATIC. Se fizer corretamente, attela 
de opções desaparecerá e Você terá re- 
tornado ao jogo: Pressione novamente 
ESC e digite os códigos a seguir: 


esse?)... Bem, deixemos o papé 
rado de lado e vamos ãâest 


“Seja tarde demais. Caso não consiga, préssi ne (o) » botão nova 
DEE: = |outro oponente e pegue o “: 


Use o elevador (o b ul está na parede oposta à que você che- AGENTJ: Muda seu personagem pelo: 
MO É gou) e repita a mesma coisa. no terceiro andar. Já próximo ao telhado, suba. agente Jay. Disponível somente na: Mis- 
EM * f nd ” pelas escadarias do castelo, livrando- -se do são 1 em diante; 
é > guarda e da criatura. Ao entrar pela porta, [o) AGENTK: Muda seu personagem para o 
E RR O fpsent encontrará uma grande face | de pe- agente Kay. Disponível somente na Mis- 


são 1 em diante; 
AGENTL: muda seu personagem para a -- 
agente Ellie. Disponível somente na Mig: 
são 1 em diante; 

GIVEME: Todas as armas; 

LOADME: Munição ilimitada para todas as 
armas; 


HEALME: Recarrega a barra de energia; 
bao pressionado em seguida, outro, o primeiro MOVEME: Dá savegames de todas as 
e, Assim, vá pisando aleatoriamente neles até missões do jogo; 


EA Stejam com seu lado espelhado voltado para O | PROTECTME: Invencibilidade; 
4 3 eh ersonagem. Garantimos que isso não demorará muito. No máximo uns KILLEM: Mata todos os inimigos da tela: 
; - | ndo conseguir, pressione o botão azul. Uma raio sairá HQ: leva de volta ao QG dos MiB. Dispo- 
o e atingirá, após refletir-se nos espelhos, o outro olho, nível somente na Missão 1 em diante; 
issagem sob a estátua. Caso funcionem, a tela de opções 
' Desça, vença os oponentes (no primeiro deles você encontrará um não desaparecerá, mas, ao se pressionar 
Small Med Kit e no segundo, umas MiB Ammo) e siga em frente. Uma Esc novamente, uma mensagem apare- 
passagem se abrirá. Siga para a esquerda e vença os oponentes, pegan- . cerá no canto inferior do munitor. Para cada 
(do a Alien Red Key, MiB Ammo e um Small Med Kit. Tome o outro cami- nova fase atingida você precisará repetir 
Eee «Jnho, vença os oponentes, pegue a MiB Ammo e use a Alien Red Key na ºS códigos, logo que seus efeitos cessam 
parede ao norte da última plataforma. Agora, no novo corredor, verifique o interruptor até que a indicação > seja 2º fim de cada missão. Agora... O que di- 
abos é um botão Esc você terá de desco- 
mostrada em verde. Repita o mesmo com todos os interruptores que encontrar, não se esquecendo de pegar brir por si mesmo... 
toda a munição e itens de recuperação de vitalidade que encontrar. Você vai 
precisar deles... TESS 
Desça as escadas no fim dos corredores, enfrentando um homem| = : RR 
que corre em sua direção. Depois de vencê-lo, para sua surpresa: eleera, na) 1 | 
verdade, um Inseto/Bug! Vença-o, ficando sempre próximo para não ser atin- 
gido pelos golpes de cauda. Vencido, corra para as'escadas a nordeste. Veri-| 
fique-as, revelando um alçapão bem abaixo de seu personagem... Levando-o 
até o maluco milionário Frales, agora em sua poderosa armadura construida a 
com tecnologia alienígena e terrestre. Ele então revela seu plano de construir, Eu EAN *- | 01997 Gremlin Interactive Ltd. O 1997 Colum- 
utilizando-se do conhecimento alienígena, o computador mais poderoso do! : 6 “| bia Pictures Industries, Inc. Todos os direitos 
universo, aumentando assim sua fortuna. Maluco, não? Bem, mas ele é tão lento quanto poderoso dentro da depgár: toi fure to od 
geringonça. Por isso, corra e acerte-o com seus socos e chutes. Quando a energia estiver baixa o bastante, proprietários. Gremlin Interactive Ltd. Carver 
complete o serviço com sua Standard Side Arm. Agora é só sentar e ver o final. Os agentes conseguem salvar | House, 1-4 Carver Street, Sheffield, S1 4FS. 
o outro agente MiB e-ganham de Zed um pequeno período de folga... The end! || Visite-nos no endereço www.gremlin.co.uk . 
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caso pressionado primeir 


” 
e<s 


; leaf Distribuidora Ltda. 


ATE e 
três botões? Dias, me- ss mm - 


CR gm, Par : ——) (0) primeiro número de qualquer revista é sempre um grande 
Rr k ) ( do | Ea ) desafio. O processo de idealização e produção inicial é lento, 
a [- . q / de tendo em vista a ausência completa de uma estrutura sólida a 
o Á + RA FAS se apoiar para, finalmente, montarem-se as estratégias, 
desen a o materias, seções e tudo mais. Em outras palavras, não existe 
i uma estrutura inicial básica e reaproveitar a de outras seria 
: ; algo inaceitável para uma revista de porte. Dessa forma, criam-se os novos Layouts (a aparência geral da 
FRASES R revista), o enfoque, o estilo de materias, seções, para só então encaixarem-se, no caso de uma revista de 
0, De; Mais... games, os jogos. E, da idealização até a produção são vários e penosos passos, o que, em parte, justifi- 
Os Top Tel são | caria a demora para o lançamento desta primeira edição da Gamers Book, já há algum tempo anunciada 
rankings onde somente | Nas páginas de nossa revista mãe (ou irmá... Esse negócio de parentes é realmente complicado), a 
os melhores de uma cer- | Gamers. Pedimos desculpas a todos aqueles que procuraram pela revista nas bancas sem sucesso, 
tacategoria entram. Ilustran-.| mandando-nos uma tonelada de cartas e E-Mails perguntando sobre a revista. Mas agora ela está aqui, 
do o nome dado, somente aqueles | concluída. A prova definitiva que vencemos essa primeira etapa. Superamos os duros passos de come- 
com qualidade suprema serão dignos | car do zero (ou do número 1). Tudo à custa de muito (principalmente paciência) de todos nós. Por vezes 
- de ocupar um lugar entre os dez exis- sacrificamos nossos feriados, fins de semana e até noites de sono para trazer para você o que há de 
Ga vário Ni Bo STopitem podem mena em.estratégias. O orgulho de ver a edição pronta e nas bancas é imensa. Quase como a felicidade 
us srsds dos miisvôndidos er um À pai ao ver o filho dar os primeiros passos... é) 
certo período de tempo”, os “dez mais Por outro lado, sempre acompanhando este orgulho, está a expectativa. A curiosidade de saber . 
“procurados / jogados / preferidos en: | se a revista agradara e consquistara seu lugar entre os leitores. E é por isso que criamos esta seção. 
“ tre os jogadores”, oumesmo os “dez | Gostaríamos que você mandasse sua opinião, críticas (são das críticas que se corrigem os erros), elogi- 
”- melhores do ano”. Além disso, estes. os (afinal, também somos filhos de Deus!), sugestões de matérias ou seções. (como um nome para esta 
* — rankings podem pertencer a diferen- | seção, ainda batizada modesta e provisoriamente de“Cartas”), comentários, dúvidas, correção de erros 
- tes mercados (o. mercado japonês é | (arrar é humano...), desenhos, reclamações... Enfim, gostaríamos de tormareste espaço um instrumento 


- bastante divergente do americano, por | f e : ? 2 
:exemplo), enquanto em outras casos, | de comunicação entre você, leitor, e nós, meros mortais (Huh?) 


a uma designação mais geral, mais 
global. dE ada E Ars E 
“ Em nossa seção de cartas, - - = a a ea 
você poderá encontrar tanto os Top | Fabrcame | Gênio | Permanência Máxima p 
Ten.do mercado mundial quanto o ja- no Ranking | último mês 
- ponês e o americano (que ficamos 
"«sdevendo desta vez... Sorry!); ficando 
-*, “infórmado sobre os Sucessos no ex- 
-*. “terior'que estão (se ainda não o fize- 
"“ram) para chegar.-Para os mercados 
-* “Japonês Americano, adotamos qua- 
“= - tro:campos (hey, isso parece tabela 
“e de Final Fantasy), sendó-o. primeiro 
* (POSIÇÃO) o designador de seu lo- 
calno ranking. “NOME”.(um tanto ób- 
-+,- - Vio, não acha?) indica o-título do.su- 
* cesso, seguido do: “CONSOLE” ao 
-qual ele pertence (PS para Playstation, 
"SAT para o Saturn e:N64 para o EEE - 


 TOPTENMUNDIAL 


- Nintendo 64; futuramente talvez tenha- Es «= IE 
- mos também DC para;Dreâmcast e Posicá N c Fabri No Permanência Posição no: Máxima posição 
: = PS2 para o Playstation ;2:..). Por fim,. |. AE ge AençEs y gas a ee fes a Vie apl da “no Ranking último mês alcançada | 
a “FABRICANTE”, informando a . [ERNFER CTrTPr 
o rániing de nível mundial, contudo,“ | RENNES = 
resolvemos adotar uma classificação pi —— mpi doa di 
mais detalhada, informando certos | | REI [ATENCENTE ESA RR = E 
aspectos interessantes de serem ob- | BREHNN(FTSTAEFTAELr ES RE = E 
;- Servados- Os quatro primeiros cam [ERR ErNTETEST [EPs Carcom [Amei [TE [E OS O 
Beira finção da listagem anterior. [7 JSakuraTaisen2 JL SAT] Red/Sega |RPGfEstratógial 2 LS 2 | 
“GÊNERO” indica o estilo do jogo | ERNIEAFEME=S Ei A ER = RT E 2 O 
RA Cc ali CR=C oro OI] O |Hanagumi Taisen Columns | SAT | Sega | Puzzle | 5% | 5/1 SA 
+ da..)yinformando o tipo de game que — fERETIRN TARTE) 
o está em alta. Os três campos seguin- “SORTE EVADEO 1007 CASO SEMCIS TOI E SRI TOS RETAS LU ELO SP OTA PAI COR PR arm iam oc or pm 


tes são referentes ao ranking. “PERMANÊNCIA NO RANIKING" é a quanto tempo, em meses (FFVII está a sore 
É mais de dezoito meses!), o game ocupa um lugar entre os dez maiores do mundo. “POSIÇÃO NO MES ml 
ANTERIOR E A COLOCAÇÃO” em que o game terminara o mês anterior, possibilitando uma visualização | ; 


prática da ascensão ou queda de um sucesso. Por fim, “MÁXIMA COLOCAÇÃO ALCANÇADA”, dizendo o | 


"mais próximo do topo que o game chegara.' ; É E 
“Mas que diabos é essa tabela vazia aí em cima? E pra gente completar com os nossos preferidos?” | 
você se pergunta. Exatamente! Mas... Espere! O que você vai fazer 


Ok, colocar a Tifa aqui foi maldade; |com esta caneta? Para! Não escreva NA revista; mas sim PARA a 
RE TE y é É ; : : da da 2 o iSoukaigi Il PS | Square | 
mas ao menos atraim: sua aten- | revista. A listagem dos “10 Mais Pedidos” é uma importante arma. aii 
ta 


ção! Pegue papel e | e anote | para a interatividade existente. Apesar de funcionar da mesma forma TFIFA: Road to Worldcup | PS EN'Square| 
o endereço da redaçã. da G 'S | que o ranking dos maiores do mundo, existe uma diferença crucial o 
Book: Rua Pio Z to da Lapa entre eles: é você quem decide que jogos estarão nos “10 MAIS PE- g 


- São Paulo; EP 05060-000. DIDOS”. Escreva-nos mandando os títulos que você gostaria de ver a Lunar The Silver Star 


n E-Mail em dissecado na Gamers Book, e eles serão colocados na lista. Aqueles Story 


que tiverem mais pedidos terão sua estratégia completa na edição 


seguinte. Já a partir do segundo número este ranking estará valendo. DO Paseis Er Pa caia 


Assim, mãos à obra! a ; À 


. 
er 
A 


ua carta! | 


O Nome é Bona, 


AVI O 


U 


Apesar de quase um ano após seu lançamento, Golden Eye ain- 
da é considerado um dos melhores títulos já lançados para o con- 
sole de 64 bit da Nintendo. Na edição número 2 da sua Gamers 
Book você encontrará tudo que você gostaria de saber sobre este 
fantástico game de tiro em primeira pessoa. 


O Estratégia completa, com mapas detalhados indicando a loca- 
lização de cada objetivo, dos inimigos e de outros itens importan- 
tes para sua sobrevivência como agente secreto nas sete mis- 
sões; 


O Todos os Cheat Codes, incluindo Invencibilidade, Armas se- 
cretas, Donkey Kong Mode, Paint Ball, Invisibilidade, Silver e 
Golden PP7; 


O Códigos secretos, como o uso de duas armas diferentes ao 
mesmo tempo, novos personagens no Vs. Mode, etc; 


O Uma fiel filmologia do agente, Oscars a que foi indicado, os 
vários atores que encarnaram o agente 007, inimigos famosos, 
artefatos tecnológicos inacreditáveis, além de um confronto: 
Golden Eye, o jogo Vs. Golden Eye, o filme; 


O As missões secretas Aztec Complex e Egyptian Temple, além 
da “dificuldade” 007; 


O Tudo isso e muito mais, com a mesma qualidade e quantidade 
de detalhes que você só encontra na sua Gamers Book. Não per- 
ca! 


Eros tese 
mos 
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FIL TANTAS 


O mais completo guia T odas as 
de Final Fembay VII Enemy E 


do mundo! 
Conceitos básicos | Skills & estratégia 
= para os Chefes 


Os Person: gens 


Estratégia completa 
As áre: As secretas 
Os) jogos da Gold Saucer 


Todas as Materias 


Listas de Itens, Armas e 
= - *Acessórios 
fo = da 


MEN IN BLACK. 
THE GAME. 
Estratégia completa 


Todos os ps io q 


as “No ponto sobre 
E s==yeapons | esta manta 


